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Вы, наверное, ждете, что вас сейчас 
начнут поздравлять с каким-нибудь Днем 
смеха. Или, может, вы думаете, что 
апрельский номер должен быть наполнен 
разными хохмами, заморочками 
и приколами? Статья о приставке ХЬох 4, 
эксклюзивные скриншоты из пятого 
Ооот’а или, на худой конец, новости Ш 
о том, что в Запорожской области 
открылся завод по производству 
джойстиков на воздушной подушке.# 
Фигушки! Ничего такого и близко не будет. 
Как не будет и умопомрачительных 
трехстраничных кодов к играм на 
восьмибитную приставку Денди, 
рассказов о виртуальной любви 
и приколов в стиле «А вы знаете, что 
в новой игре с Ларой Крофт главная 
героиня по ходу превратится в усатого 
мужика?*». 

Просто мы не любим шуток «к первому 
апреля»». Я бы сказал, мы шуток совсем 
не любим. В цирк и на концерты Петро¬ 
сяна в детстве не ходили, клоунов забра¬ 
сывали гнилыми помидорами, а во время 
передачи «Аншлаг! Аншлаг!»» у нас начина¬ 
лось нервное подергивание конечностей. 

Так что читайте апрельский номер 
««Шпиля!»» — самого серьезного научного 
журнала. В этом номере вы найдете 
статьи по кибернетике и системному 
анализу, физике твердого тела, орбиталь¬ 
ному гирокомпасированию, динами¬ 
ческому анализу инфляционных процес¬ 
сов с использованием эконометрических 
моделей, а также много другой полезной 
информации. 
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ЭХО ПЛАНЕТЫ 


бгаіні ТНеИ Аиіо III 

Издательская корпорация 
Таке-Тѵѵо Іпіегасііѵе сегодня 
официально объявила дату 
выхода «симулятора угонщика» 
вгапд ТЬеТі Аиіо III для плат¬ 
формы РС. Итак, согласно 
пресс-релизу ѲТАЗ выйдет 
в мае 2002 года. Герою пред¬ 
стоит стать знаменитым пре¬ 
ступником, выполнив предва¬ 
рительно более восьмидесяти 
«сюжетных»» и пятидесяти «слу¬ 
чайных» (необязательных) мис¬ 
сий, среди которых не только 
угоны автомобилей, но и убий¬ 
ства, диверсии, слежка и про¬ 
чее. Арсенал нашего героя 
значительно пополнился — 
теперь мы можем ответить ко¬ 
пам и конкурирующим банди¬ 
там очередью из М16, выстре¬ 


лы Кісіепті): «Есіірзе ■— игра 
о наследии, о судьбах людей. 

0 том, как человек может рас¬ 
ти в тени своего отца или, на¬ 
оборот, затмить его. Тема игры 
навеяна сыном Хидео — она 
так же и о том, как сам Кожима 
пытается вырасти из Солида 
Снейка и гиганстких мехов. Не 
думайте, что это будет очеред¬ 
ной детский проект с облачка¬ 
ми и овечками —- вас ждет ис¬ 
тинная игра от Хидео — серьез¬ 
ная, глубокая и ироничная, как 
и предыдущие его работы». } 
Выход Есіірзе (название мо¬ 
жет еще измениться) назна¬ 
чен на 2004 год... 


в прошлом году. Игрок прибы¬ 
вает в совершенно новый мир, 
в котором идет жестокая вой¬ 
на. Именно от вас зависит, бу¬ 
дет ли огонь кровавого безу¬ 
мия разгораться все сильней, 
или же жители обретут нако¬ 
нец спокойствие. Наше боже¬ 
ственное животное теперь 
сможет использовать предме¬ 
ты —- например, научится 
обращаться с оружием и даже 
носить одежду. Битвы приоб¬ 


доточив основные усилия на 
создании третьей части попу¬ 
лярного сериала. На данный 
момент доподлинно известно, 
что игра будет использовать 
полностью трехмерный дви¬ 
жок от другого проекта Руго — 
Ргаеіогіапз —- и появится 
не ранее второй половины 
2003 года. 


Ніітап 2: 

Тке Зііепі А$$а$іп 

Печальная новость для всех 
поклонников жанра «экшн» — 
компания Еісіоз іпіегасііѵе сно¬ 
ва перенесла дату выхода «си¬ 
мулятора киллера» Ніітап 2: 
ТЬе Зііепі Аззазіп. Теперь ре¬ 
лиз запланирован на сентябрь 
2002 года. Причины те же — 
разработчики из компании Ю 
Іпіегасііѵе хотят получить до¬ 
полнительное время на отлад¬ 
ку и тестирование игры. 


ТІіе ЕІгіег ЗсгоІІз III: 
МоггоѵѵіпіІ 

В «вопроснике» официально¬ 
го сайта фэнтезийного ролево¬ 
го 30-проекта ТІіе ЕШег ЗсгоІІз 
ШШоггоѵѵіпсі, разрабатываю- 

Ш ся компанией ВеіЬезсІа 
югкз, случилось неболь¬ 
шое обновление. В РАС^’е по¬ 
явилась уточненная информа¬ 
ция по поводу даты выхода 
Этой долгожданной игры — те¬ 
перь вместо весны 2002 года 
в качестве даты релиза фигу¬ 
рирует май 2002. На террито¬ 
рии Украины, СНГ и стран Бал¬ 
тии локализованная версия 
«Морровинда» выйдет старани¬ 
ями компании «Акелла» и фир¬ 
мы «1С». Примерная дата вы¬ 
хода русского «Морровин- 
да > — лето 2002 года. 


ретут эпохальный размер — 
на одном поле брани смогут 
сойтись несколько тысяч посе¬ 
ленцев. Они станут немного 
наглее и в случае конфликта 
смогут атаковать ваше живот¬ 
ное. Мулине пояснил: «Это вро¬ 
де сражения Давида и Голиа¬ 
фа». Кстати, несколько про¬ 
граммистов уже трудятся над 
ВІаск апб ѴѴЬ/Че 3 {!), разраба¬ 
тывая технологическую базу 
для будущего проекта. А еще 
одним нововведением второй 
части станет нелинейный сю¬ 
жет, который подразумевает, 
что одну и ту же проблему те¬ 
перь можно будет решить раз¬ 
ными путями. 


лом из гранатомета или струей 
пламени из огнемета. В Украи¬ 
не, странах СНГ и Балтии 
Огапсі ТЬеіі Аиіо ІИ будет изда¬ 
вать компания «Бука». Что ж, 
с нетерпением ожидаем этот 
мегахит, с момента старта на 
Р52 в октябре прошлого года 
разошедшийся более чем че¬ 
тырехмиллионным тиражом! 


Новые подробности 
о ВІаск апо ОДНііе 2 

Итак, для разработки второй 
части этой необычной игры 
была основана целая студия, 
которую недолго думая назва¬ 
ли ВІаск апсі ѴѴГііІе Біисііоз. 
Возглавляет ее Джонти Барнс, 
старый соратник Питера Мули¬ 
не, а состав разработчиков та¬ 
ков: треть из Поп Ьеасі, треть 
пришла из других компаний, 
остальные — «новая кровь», 
молодые таланты. Делать 
ВІаск апсі ѴѴЬ/іе 2 начали еще 


Соттапсіов 3 

По сообщению немецкого 
издания РС Сате з, компания 
Руго Зіидіоз при непосредст¬ 
венном давлении Еісіоз 
Іпіегасііѵе прекратила все ра¬ 
боты над официальным допол¬ 
нением к СоттапсІоз 2, сосре 


Есіірзе 

В недрах известной компа¬ 
нии Копаті назревает очеред¬ 
ной ше|евр. Есіірзе — неверо¬ 
ятно засекреченный проект, 
который будет эксклюзивным 
для ОатеСиЬе. Над новой 
игрой работает легендарный 
Хидео Кожима (Нісіео Корта), 
дизайнер МеіаІ Ѳеаг Зоіісі 
(и еще десятка хитовых игр). 
Гений заметил, что его очень 
волнует тема родителей и де¬ 
тей, поэтому он планирует сде¬ 
лать игру об отце и его сыне. 
Как заявил Представитель Ко¬ 
паті, Югатаби Киденми (Ѵи^а- 


Ребята из ш зотѵаге, поду¬ 
мывают над тем, не сделать ли 
Ооот ІІІ эксклюзивом для 
ХЬох. Возможно всё же, что 
Ооот ІІІ выйдет позже и для 
ПК, но с задержкой, минимум, 
в год. Кроме того, Мі егозой 
пытается уломать ісі зойѵѵаге 
сделать Оиаке IV (и продолже¬ 
ния) игрой только для ХЬох. Ду¬ 
маю, что после этого новости о 
эсклюзивных для ХЬох Зіаг 
ѴУагз: Оаіахіез (прощай, ПК!), Ч 
Ѵігіиа Еі&Мег 4.1 и ВСЮ серию 
МесЬшапіог не покажутся вам 
чем-то невероятным. 


Модем разработан совместно специалистами компаний 
Вектор и СѴС специально для телефонных линий Украины 
Модемы 8Г-1156Ѵ/К21Ь (КП) имеют следующие улучшенные параметры: 

Ш расширен диапазон изменений уровня выходного сигнала от -4 до -15 сШ; 

улучшен блок принятия решения о разрыве связи при ухудшении 

уровня сигнала со стороны удаленного модема; 

версия микропрограммы предназначена для работы на 

украинских телефонных линиях связи и полностью соответствует ГОСТ-ам 

для подключения оборудования в существующую телефонную сеть Украины 

произведены изменения параметров модема для корректного 

определения сигнала "ВІІ5Ѵ" (сигнал ГТС "занято"» 

введен режим работы модема по выделенной линии 

введена функция вывода расширенной статистики соединения 

Модем Вектор-СѴС 8Г-1 156Ѵ/К21Б (КГ1) - ваш лучший и правильный выбор! 


Новый! 
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іыоизтри 


МйрШ Ш 


вуется уровень графического 
исполнения, не могут считать¬ 
ся элементами роста индуст¬ 
рии в целом. «Нам нужны хоро¬ 
шие игры, но нам не нужно 
150 одинаково красивых рал¬ 
лийных симуляторов»,— гово¬ 
рит МакДуглас. Эксперимент, 
в частности — жанровый экс¬ 
перимент, в данном случае бо¬ 
лее приемлемый вариант для 
ГМіпІепсІо- К примеру, жанр 
игры Ріктіп с позиции уже усто¬ 
явшихся газетных штампов оп¬ 
ределить довольно проблема¬ 
тично»,— полагает Питер. Из 
представленных на «Сатег’з 
ЗиттіЪ* проектов в разряд 
««отличных игр по МакДугласу» 
попала еще АпітаІ Сгоззіпё, 
также разработанная внутрен¬ 
ней студией Ыіпіепсіо. 

В заключение Питер МакДуг¬ 
лас поделился ожиданиями от 
североамериканского рынка 
на ближайшие четыре года. 

До того как ОатеСиЬе сменит 
более совершенный родствен¬ 
ник, Мпіепсіо планирует про¬ 
дать 20 милн. этих приставок 
только в США и Канаде. 

По материалам зарубежных 
интернет-изданий 


потому, что независимым раз¬ 
работчикам без поддержки 
крупных компаний с каждым го¬ 
дом становится все труднее 
удержаться на плаву лишь за 
счет одной платформы. В то же 
время с точки зрения маркетин¬ 
га эксклюзивные игровые брэн¬ 
ды — сильнейший инструмент, 
роль которого в формировании 
потребительского спроса нель¬ 
зя недооценивать. 

На вопрос о конкурентной 
борьбе с МюгозоЙ и Зопу Мак- 
Дуглас ответил достаточно 
уклончиво. По его мнению, 
ХЬох довольно успешно реали¬ 
зовала задачу перетягивания 
РС-аудитории на свою сторону, 
а Зопу со своей Ріаузіайоп 2 
очень плотно осваивает рынок 
хардкорных игр. И то, и другое 
идет вразрез с политикой 
Ыітепсіо. По словам МакДу- 
гласа, Ытіепсіо стремится де¬ 
лать отличные игры, понятные 
всем категориям игроков. 

Кстати, насчет качественно¬ 
го определения «отличные» — 
МакДуглас также вставил сло¬ 
вечко в защиту родной компа¬ 
нии. Питер считает, что игры, 
в которых просто совершенст¬ 


Куда движется 
игровая индустрия? 

В преддверии крупнейшей 
международной выставки 
ЕЗ 2002 неигровые издания 
все чаще обращают внимание 
на большие фигуры из игрово¬ 
го бизнеса. Большая часть во¬ 
просов вращается вокруг теку¬ 
щего положения вещей на 
рынке игровых приставок и 
прогнозов будущего развития. 
Подобные темы предопреде¬ 
лили и своих экспертов: это 
представители трех конкуриру¬ 
ющих компаний (МісгозоЙ, 
МігЦепсІо и Зопу), а также раз¬ 
работчики, тесно сотрудничаю? 
щие с последними. Так, на про-і 
шедшей в Сиэтле конферен- 1 
ции « батег’з 5иттіЬ>, репор¬ 
теру издания «ЗеаШе Тігоез» 
удалось пообщаться с новым 
исполнительным вице-прези¬ 


дентом по маркетингу 
Мпіепсіо о і Атегіса, Питером 
М а кДу гласом. 

В коротком интервью Питер 
поделился планами компании 
^относительно грядущей выстав¬ 
ки ЕЗ 2002, отметив при этом, 
что никакого особого фокуса на 
онлайновые игры, как это дела¬ 
ют МісгозоЙ и Зопу, Ыіпіепбо 
делать не будет. «На данном 
этапе развития индустрии он¬ 
лайн для роста не нужен»,~ 
считает МакДуглас. Поэтому ос¬ 
новной акцент Ыіпіепбо на гря¬ 
дущей экспозиции делается не¬ 
посредственно на игры — это, 
в первую очередь, продолже¬ 
ние игровых серий Магіо, ІеШа 
и 3 іаг Еох . МакДуглас отмечает, 
что подобные эксклюзивные 
для одной платформы игровые 
серии все реже и реже встреча¬ 
ются на рынке. Это происходит 


лучший вопрос 


м ваших вопросов,^ 
У;4МІоп@ср.соті; 
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П олтора года назад по¬ 
явилась первая часть 
этой игры, ставшая од¬ 
ной из лучших ЗР-асРюп 
года. Много в ней было 
хорошего. Например, 
хорошее воспроизведение 
стиля шестидесятых, тонкий 
юмор, прикольный сюжет 
и много мини-игр А продвину¬ 
тый движок ШНТесй 2.5 делал | 
игру довольно красивой. Ко¬ 
нечно же, были и графические 
баги, из-за которых игра не до¬ 
стигла достойных ее высот. 

Но самым главным был, ко¬ 
нечно же, основной игровой 
процесс. А по этому параметру 
Орегаііѵе: N 0 Опе Иѵез Рогеѵег — 
самый что ни на есть забой¬ 
ный шутер. 

С середины прошлого года 
пошли разговоры о второй 
части игры. Единственное, что 
не подвергалось сомнению, 
это личность главной героини. 
Очаровательна шпионка Кейт 
Арчер, сотрудница секретного 
британского агентства, снова 
будет бороться со всякой нечи¬ 
стью из глобальной террорис- 


и способности играть в шахма¬ 
ты вслепую). Количество уров¬ 
ней — около шестидесяти. 

Графической стороной дела 
займется движок ШИТесИ — 
вернее, новая его версия 
ШНТесН -Іирііег 5уз*ет, полно¬ 
стью поддерживающая воз¬ 
можности ЭігесІХ 8. Что это 
даст нам в игре? Детализацию 
различных элементов графи¬ 
ки, улучшение мимики, боль¬ 
шую интерактивность среды. 
Но больше всего впечатляет 
эффект динамической дефор¬ 
мации поверхностей. 

Для того чтобы продемонст¬ 
рировать новый движок, соз¬ 
датели выпустили на просторы 
Сети пару роликов, нарезан¬ 
ных из фрагментов N 0 Опе 
І_іѵе5 Рогеѵег 2. Большинство 


тической организации. При¬ 
чем личность шпионкЬ так впе- 

в звелопперов, что, 
іа ют, Кейт даже мо- 
ться в других играх, 
героиня, но и сама 


анонсированных скриншотов 
тоже базируются на этих фраг¬ 
ментах. Судя по ним, игра, на¬ 
ходящаяся Пока на ранней ста¬ 
дии разработки, должна снова 
получиться очень красивой 
и графически разнообразной. 
Особенно здорово выглядят 
фрагменты с использованием 
водных поверхностей. Среди 
уровней можно заметить ска¬ 
листые местности, японскую 
деревушку, заснеженные 
ландшафты, лес и заброшен¬ 
ный дворец. 


~ —г-- 

аура игры сохранится. Сумас¬ 
шедшие шестидесятые, пока¬ 
занные в пародийном стиле а 
ля Остин Пауэрс глубоко запа¬ 
ли в души геймеров. 

Стиль ведения поединков 
останется, скорее всего, таким 
же «до боли шутерным», как 
и в первой части. Хотя создате¬ 
ли и обещают что-то вроде 
ТРіеТ, достаточно вспомнить 
первую часть игры. Там раз¬ 
ные шпионские штучки не 
очень-то удавались вследствие 
продвинутости АІ соперников 
(точнее, их слуха, зрения, нюха 


Пожелаем разработчикам 
настойчивости и будем наде¬ 
яться, что N 0 Опе Уѵез Рогеѵег 2 
появится на полках уже 
в этом году. 

Игорь Предко 
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Л а, наломали дров, вот 
уже и Рай хакнули. До 
такого еще вроде ни¬ 
кто не додумывался — 
коды доступа к раю ис¬ 
кать. Ну,*может, не все 
так трагично — ведь 
речь-то идет о компьютерной 
игре, вымысле «электронного » 
масштаба... Короче, надо 
срочно разобраться, чего там 
вскоре грядет. 

Для начала объясню, что 
там в графе жанр нарисовано. 
Жанр ЯРТС (читай расшифров¬ 
ку вверху) определили сами 
разработчики. Вы уже поняли, 
что это пошло не от определе¬ 
ния типа Во20ѵуі А Ріа1:пі5І:уі 
Тиіеп СопІгоНег. Дело в том, 
что такой жанр сформировал¬ 
ся от смешения в игре 
РагаШае Сгаскей таких шедев¬ 
ров как Х-Со/л, ІпсиЬаііоп , 
Аіііапсе и РаІІоиі 
Т«й$/С5. Можете представить, 

Ш торы покусились. 

но, что сюжет игры 
к вашим (главного 
зыскиваемого поли- 




6-9 громадных уровней, мож¬ 
но предположить, что при са¬ 
мом стремительном марш-бро¬ 
ске по уровням (притом, что 
уровней сложности не будет) 
на каждый из них понадобит¬ 
ся 5-8 часов реального вре¬ 
мени — итого, как минимум, 

60 часов. Но, думаю, вы же по¬ 
нимаете, что нельзя играть 
и не поговорить о жизни 
с ЫРС, не прицениться в мага¬ 
зинах, не поразмяться с обор¬ 
зевшими «гопниками».,. 

Что касается игрового про¬ 
цесса, то мгновенно перено- 1 
ситься из одного края эпизода 
в другой нельзя. Для этого 
придется пройти все уровни, 
лежащие между ними. Но (я 
ведь уже говорил о нелинейно- 


цией за какую-то пакость) про¬ 
гулкам по огромному мегапо¬ 
лису и по его этажам (которые, 
кстати, будут соответствовать 
главам сюжета). По заявлени¬ 
ям все тех же авторов, сюжет 
будет полностью нелинейным 
с полной свободой выбора 
действий и соответствующим 
разворотом событий. Кроме 
того, можно будет забить на 
сюжетную линию и попросту 
погулять по миру. 

Если кому-то интересно, 
сколько времени он проведет 
за Рагабізе Сгаскеб, и сколько 
серий мультфильма «Сучасне 
Рокове життя» пропустит из-за 
игры, то вот вам статистика. 
Учитывая, что в каждом игро¬ 
вом эпизоде наштамповали по 


ренно. Так вот об этой уверен¬ 
ности. Для оружия и снаряже¬ 
ния придумали мин . Интеллект 
и мин. Силу. Этот ход был заду¬ 
ман для сохранения игрового 
баланса, потому что, для того 
чтобы купить Хакеру какую-ни¬ 
будь пушку, следует просмот- 
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реть параметры Интеллекта 
и Силы. И, чтобы не ругать его 
потом за тонкую кишку, лучше 
вручить это орудие штурмови¬ 
ку или воину. 

Самого же ѵѵеаропз около 
полусотни видов, отличающих¬ 
ся калибром заряда (12 калиб¬ 
ров по 5-7 видов зарядов). 
Плюс к этому — куча дополни¬ 
тельных причиндалов. Короче; 
в темноте страшно вам быть 
не должно ©. 

И снова возвращаюсь к иг¬ 
ровой нелинейности, на этот 
раз — к важной РПГ-составля- 
ющей. К квестам. Мне уже на¬ 
чинает надоедать утвержде¬ 
ние об абсолютной непредска¬ 
зуемости поворотов событий, 
и квесты только поддают сюда 
жару. Разные ЫРС дают раз¬ 
ные задания, но существует 
много переплетающихся зада¬ 
ний, когда приходится реально 
выбирать, на кого же рабо¬ 
тать. В зависимости от вашего 
выбора не только сюжет будет 
развиваться каким-то опреде¬ 
ленным образом, но и может 
поменяться тактика игры во¬ 
обще. При этом некоторые 






могут открыть- 
ам лишь в определенном 
случае — после общения 
с персонажами и выполнения 
конкретного задания. Добав¬ 
лю сюда только то, что разра¬ 
ботчики сами иногда удивля¬ 
ются АІ, так как создали его 
по принципу нечеткой логики. 

Интерактивность, умная фи¬ 
зическая модель —- без про¬ 
блем. Начнем с того что вы 
сможете погонять на самых 
разных махинах. Кроме того, 
эта техника еще и прекрасно 
стреляет со своего родного 
оружия (догадайтесь, насколь¬ 
ко она будет мощнее перенос¬ 
ной), а еще, на радость садис¬ 
там, она прекрасно может да¬ 
вить неприятеля. 

Продолжением интерактив¬ 
ности можно назвать практи¬ 
чески полное взаимодействие 
с объектами, В домах можно 
крушить мебель, бить окна — 
хотя дом разрушить Вам все 
же не удастся. Пули попадают 
в цель с учетом точности, 
а также позы стрелка. Гранаты 
закидываются из-за угла, мож¬ 
но бросить нею о стену, рас¬ 


считав отскок и дальнейшее по¬ 
падание во вражеское «кубло». 

Ну что, интересно вам, с кем 
предстоит бой держать и хлеб 
кушать? В основном это обыч¬ 
ные люди, но кроме них есть 
еще и самые разнообразные 
роботы. Недостатком послед¬ 
них являеіся их программиру¬ 
емость^ а так как в вашей ко¬ 
манде ёсть хакер, то. думаю, 
понимаете, чем это грозит 
бедной железяке... Что каса¬ 
ется старых добрых монстров, 
то таковых в игре не будет, 
и можно сделать вывод, что 
разработчики внимательно 
прочли наше Іпіго во 2-м номе¬ 
ре за 2002 год ©. 

Теперь о наших героях. 
Играть можно партией до 
6 персонажей. Здесь сразу 
нужно определиться, как 
именно вы будете проходить 
игру — в зависимости от коли¬ 
чества персонажей поступле¬ 
ние и распределение экспы 
может значительно колебать¬ 
ся, Разработчики советуют иг¬ 
рать 3-4 персонажами, так как 
именно в этом случае можно 
ощутить весь игровой драйв. 


Относительно конкретного ге¬ 
роя, то он не обладает опреде¬ 
ленными умениями. В начале 
игры каждому персонажу дает¬ 
ся установленный набор пара¬ 
метров, изменяющихся при по¬ 
вышении уровня. Экспу же за ф 
повышение уровня можно рас¬ 
кидать на Силу , Ловкость , Точ¬ 
ность, Зрение, Здоровье, Интел¬ 
лект и Технику. При этом коли¬ 
чество очков напрямую связа¬ 
но с типом персонажа. Плюс ко 
всему — повышать параметры 
можно еще и путем втыкания 
в себя различных имплантан¬ 
тов. Хотелось бы еще заметить, 
что персонажи по-разному бу¬ 
дут реагировать на определен¬ 
ные события и объекты. 

Вы знаете, проанализировав 
всю доступную инфу по РагасИзе 
Сгаскесі я уже начал ее ожи¬ 
дать. По-моему, должна полу¬ 
читься если не маленькая игро¬ 
вая революция, то, как мини¬ 
мум, очень играбельный хит. 

По крайней мере, авторы пичка¬ 
ют нас такими захватывающи¬ 
ми подробностями, что не ждать 
игру просто негигиенично ©. 

Юрий Гладкий 
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Итак, почему ЗЖА.Т: ІІгЬап 
іизбсе будет не просто сикве¬ 
лом? Прежде всего, эта игра, 
в отличие от предыдущих час¬ 
тей серии, не будет иметь офи¬ 
циальной лицензии Департа¬ 
мента полиции Яос-Анджеле- 
са. Неужели разработчики 
заполучили лицензию Депар¬ 
тамента полиции Житомира? 
Нет, просто теперь ваш отряд, 
силами которого славный го¬ 
род Лос-Анджелес будет защи¬ 
щен от криминального беспре¬ 
дела, называется не МРО 
8Ж.А.Т., как раньше, а просто 
и незатейливо ~ ІА ЗЖА.Т. 
Кому-то из вас исчезновение 
букв «РР> (полицейский депар¬ 
тамент) может показаться не¬ 
существенным. Но на самом 
деле это позволяет сделать 
огромное количество нововве¬ 
дений, не превращая при этом 
ІІгЬап .ІизЛсе в обыкновенную 
аркаду. Не ждите, что теперь 
бандитские пули станут менее 
смертоносными, а в руки каж¬ 
дому из бойцов отряда выда¬ 
дут по три рокет-ланчера. Не 
надейтесь также, что зачиты¬ 


Н у, кто на этот раз хочет 
порадовать нас чем-то 
вкусненьким? А-а-а, ре¬ 
бята из Зіегга Зіисііоз! 
Как же, как же, наслы¬ 
шаны. Что на этот раз? 
Неужели снова 5Ж.А.Т.? Судя 
по всему, теперь уже четвер¬ 
тый. Хотя... 

Название ЗЖА.Т: ІІгЬап 
.Іизіісе показывает, что раз¬ 
работчики, скорее всего, ре¬ 
шили отойти от привычной 
концепции игры. А при более 
тесном знакомстве с буду¬ 
щим проектом все становит¬ 
ся на свои места. Вспомните, 
пожалуйста, 8Ж.А.Т. 3. 
Вспомнили? Игра, без сомне¬ 
ния, хорошая, но, не правда 
ли, чего-то в ней не хватало? 
Точное следование строгим 
полицейским правилам и, со¬ 
ответственно, ограничение 
на использование опреде¬ 
ленного снаряжения и зубо¬ 
дробительных приемов нало¬ 
жило свой отпечаток. Реа¬ 
лизм, конечно, штука хоро¬ 
шая, но жертвовать ради не¬ 
го играбельностью... 


глушители и компенсаторы — 
всего не менее 6-ти типов ап¬ 
грейдов, причем в каждой ка¬ 
тегории много вариантов. Точ 
ное число видов оружия пока 
неизвестно, но разработчики 
планируют включить чуть ли 
не все распространенные 
в наше время «стволы». Вот 
лишь некоторые из них: вин¬ 
товки и автоматы МР55Р, 
МР5К, МР5 РОЩ ІЛѴІР45, М4 
Ш5, Н&К 03, Н&К 036С, Р90, 
Зіеуг Аи& М4А2, АК-47, АК- 
74У, АІМ94, Зирег 90; пистоле¬ 
ты ОІоск 21, ОІоск 19, РІЧ57, 


вать права придется яицеголо- 
вым инопланетянам, только 
вчера прилетевшим к нам 
с Альфы Центавра, но уже ус¬ 
певшим ограбить китайскую 
закусочную. 

Главным для нас станет 
огромное разнообразие до¬ 
ступного оружия. Причем его 
количество не просто возрас¬ 
тет — теперь это оружие мож¬ 
но будет модифицировать. 

Ну, например, прикручивать но¬ 
вые ручки или дополнительные 
магазины, устанавливать опти¬ 
ческие и лазерные прицелы, 
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ЫгЬап .Іизіісе — первая игра, 
в которой вес оружия и снаря¬ 
жения не только влияет на фи¬ 
зические возможности персо¬ 
нажа, но и реально уменьша¬ 
ется, по мере того как вы рас¬ 
стреливаете боезапас, кидае¬ 
те гранаты и т. п. Кроме того, 
при формировании команды 
вы сможете выбрать для каж¬ 
дого из ее членов один из 
шести наборов физических 
параметров (4 мужских и 2 жен¬ 
ских), которые определяют 
скорость, силу, способность 
выносить боль и т. п. Кстати, 
тело каждого персонажа де¬ 
лится на 29 зон — для точного 
моделирования ранений и по¬ 
вреждений. Правда, будет ли 
этот элемент реализован так 
же наглядно, как в 5оР, еще 
неизвестно. 

События ІДЬап .Іизбсе разво¬ 
рачиваются в 2006 году — че¬ 
рез год после событий, имев¬ 
ших место в третьей части 
игры. Лос-Анджелес готовится 
с размахом отпраздновать 
свое 225-летие — событие 
безусловно знаменательное 
во всех отношениях. «Помочь» 
в проведении торжеств гото¬ 


и полностью отвечает тепе¬ 
решним стандартам. Попик- 
сельное освещение, позволя¬ 
ющее создавать высоко реа¬ 
листичные световые эффек¬ 
ты, отличная реализация раз¬ 
летающихся частиц, 5000 по¬ 
лигонов на моделирование 
одного персонажа — все это 
мы увидим в будущей игре, 
а пока смотрим на скрины 
и предвкушаем. 

Также стоит ожидать восемь 
различных режимов мульти¬ 
плеера, включая простой, дег- 
матч, разборки между коман¬ 
дами, миссии по охране и эс¬ 
корту и кооперативный режим 
с поддержкой до 24 игроков. 

В заключение стоит напом¬ 
нить, что ЗЖА.Т. 3. имел не¬ 
счастье выйти одновременно 
с несколькими хитами жанра 
РР5 (( )иаке III Агепа, іІпгеаІ 
Тоигпатепі, Во&ие Зреаг, Яаіп- 
ЬоѵѵЗіх) и получил меньше 
внимания публики, чем заслу¬ 
живал. Думаю с ПгЬап .Іизіісе 
подобного не случится, и Зіегга 
должна наверстать упущен¬ 
ное, тем более что все предпо¬ 
сылки для этого имеются. 

Андрей Гайдут 


СоК 1911, М9, ВегеПа 93В, 
и5Р40... 

Стрелять, кстати, можно 
будет с двух рук и из разного 
оружия. 

Однако модифицировать 
можно будет не только воору¬ 
жение. Можно оснащать бой¬ 
цов спецподразделения раз¬ 
личными шлемами и бронежи¬ 
летами, камуфляжем, противо¬ 
газами, светозащитными очка¬ 
ми и т. п.; выбирать разные ти¬ 
пы боеприпасов (например, 
резиновые пули) и даже раз¬ 
ные типы наручников (не удив¬ 
люсь, если разработчики 
включат в игру различные ти¬ 
пы кожаных плеток и других 
не менее интересных и полез¬ 
ных в борьбе с организован¬ 
ной преступностью приспособ¬ 
лений ©). Впрочем, поскольку 
реализм в игре остается на 
высоте, не ждите, что можно 
будет запросто нагрузить 
на себя (или на товарища) 
килограммов эдак с двести. То 
есть нагрузить-то, в принципе, 
можно, но как вы под таким 
грузом двигаться будете? 
Впрочем, этот аспект модели¬ 
ровался и раньше, однако 


вятся и крупнейшие гангстер¬ 
ские группировки — Іосо КШегз, 
Кгаіу Воуг и Сотріоп 187. Вы 
же, как командир подразделе¬ 
ния специальных войск, долж¬ 
ны будете урегулировать ситуа¬ 
цию и восстановить порядок на 
улицах города, которые, кстати, 
воссозданы в игре с поразитель¬ 
ной точностью. На протяжении 
16 миссий кампании ваш отряд 
будет иметь дело с бандитски¬ 
ми разборками, накрывать 
притоны, предотвращать ограб¬ 
ления банкой, угоны автомоби¬ 
лей, покушения на высокопос¬ 
тавленных особ. Короче гово¬ 
ря, на ваши плечи возложена 
задача хранить покои и сон жи¬ 
телей Лос-Анджелеса. 

Разработчики обещают, что 
действие в миссиях станет бо¬ 
лее динамичным, чем раньше. 
Ваши подчиненные будут на¬ 
много инициативнее, так что 
не надо будет отдавать им при¬ 
казы на каждом этапе опера¬ 
ции. Достаточно дать общее 
распоряжение, а дальше ребя¬ 
та сами сделают то, что от них 
требуется. 

Графически игра делается 
на новом движке Такесіоѵѵп 30 
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нота), водная гладь — поданы 
в наилучшем свете. Кроме то¬ 
го, играть можно как от перво¬ 
го, так и от третьего лица. 

Что касается интерфейса — 
известно, что он будет прост 
и удобен. Кроме того, он будет 
настраиваться под конкретно¬ 
го пользователя, чтобы избе¬ 
жать нагромождения на экра¬ 
не ненужных «висяков». 

Озвучка и музыка, как ни 
странно, тоже проделывается 
на все сто. Для каждого персо¬ 
нажа и события будут подби¬ 
раться определенные звуки 
и музыкальные темы; каждая 
конкретная ситуация будет про¬ 
считываться и под нее тоже 
будет выдаваться соответству¬ 
ющая музычка. Так что можно 
надеяться, что в наиболее ост¬ 
рый и напряженный момент мы 
не услышим развеселую польку. 

В общем, все мило и краси¬ 
во, и придраться пока не к че¬ 
му, поэтому будем ждать рели¬ 
за, а я пока схожу навещу од¬ 
ного из моих лучших друзей — 
холодильник... 

Юрий Гладкий 


■Шоворят, ничто так не за- 
I тягивает, как семечки, 

I сливовое варенье с мо~ 

I локом и онлайновые 

игры. Ну, первыми двумя 
■ вещами вы как-нибудь 
сами себя обеспечивайте, 
а вот о последнем, то бишь об 
онлайновых играх, мы уж вам 
порасскажем (все-таки не 
приложение к «Домашнему 
очагу »читаете). 

В этот раз поведаем вам об 
одном продолжении... 

Для начала, как это принято 
в узких кругах, о сюжете. В об¬ 
щем, есть у нас (еще с первой 
части) некий мир ОегеШ, в ко¬ 
тором, спустя несколько столе¬ 
тий после событий первой час¬ 
ти, и разворачиваются собы¬ 
тия. Скажу вам по секрету, что 
этот мирок пережил что-то ти¬ 
па ядерной войны, и все те, 
кто выжил, начинают новую 
и, как они надеются, красивую 
жизнь. Короче, поросята жили 
мирно и счастливо, пока не 
пришел волк... 

Вот на таком веселеньком 
фончике будут развиваться са¬ 
мые невероятные события, 
среди которых не только обще¬ 
ние с другими героями, но и 
нападений разной нечисти, и 
противостояние природным 
бедствиям. Кстати, как извест¬ 
но, самые «крутые» геймеры и 
сами смогут делать разные 
масштабные бедствия. 

.. .И создал игрок персонажа, 
и выбирал он из трех рас: лю¬ 
дей , приматоподобных Іи&іапз 
и мистических іитегокз ... А те¬ 
перь о том, что же игрок выбе¬ 
рет, ведь каждая раса в чем-то 
определенном удалась. К при¬ 
меру, люди наиболее преуспе¬ 
ли в бою на расстоянии (в мета¬ 


Как и полагается в подобно¬ 
го рода играх, навыки будут не 
только военными, но и мирны¬ 
ми продовольственными. Зна- 
мо дело, что, надыбав какую- 
то не очень полезную вещь 
(типа старой потертой лупы), 
впоследствии из нее можно 
собрать хоть целый гиперквад- 
ротермоплазмоган. 

В последнее время все обе¬ 
щают загляденческую графи¬ 
ку, так вот АзНегоп'в СаІІ 2 — 
не исключение. Пока, может, 
и рановато рассуждать о гра¬ 
фике, но скриншоты впечатля¬ 
ют. Видны даже складочки 
на коже у всяких отродий, 
а листики на деревьях прора¬ 
ботаны до мельчайших про¬ 
жилок. Природные эффекты, 
небесная синь (краснота, тем- 


нии, стрелковом деле и т. п.). 
Что касается обезьян, то они 
«мочат вещи» в рукопашной. 

Ну, а мистики, как и полагается, 
с детства балуются магически¬ 
ми штучками... 

В игре вам не придется раз¬ 
рываться на куски, пытаясь 
определиться, каким же будет 
ваш герой вначале — добрым 
или злым, потому что этот вы¬ 
бор комп сделает за вас авто¬ 
матически в процессе игры. 

Как вы себя поведете — возлю¬ 
бите ли ближних своих или ка¬ 
кими другими чувствами к ним 
проникнетесь — такое общест¬ 
венное признание и получите. 

Что касается навыков, то 
разработчики обещают их пре¬ 
достаточное количество (хотя 
сначала навыков дается по 
минимуму) и весьма разветв¬ 
ленное дерево способностей. 
При наборе определенного ко¬ 
личества экспы вы оказывае¬ 
тесь перед выбором: то ли за¬ 
кинуть ехрегіепсе роіпів на 
раскачку имеющегося навыка, 
то ли отдать их в жертву ново¬ 
му неизвестному умению. 

И здесь даже появилась очень 
интересная возможность — 
если то, что вы сделали с на¬ 
выками персонажа, вам разо¬ 
нравится, то есть милая воз¬ 
можность забрать назад по¬ 
траченный опыт. Сейчас, прав¬ 
да, уточняется, будет ли такой 
прикол бесплатным. 
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ся здоровеньким. В игре дейст 
вует тот же принцип, поэтому 
ресурс номер один в игре — 
молоко длительного хранения 
с нормальным содержанием 
жира ©. 

В КпіёН* 5МЛ вам предсто¬ 
ит выступить и в роли страте¬ 
га, и в роли пастуха. Как изве 
стно, коровы не сидят дома 
перед телевизором и не хава¬ 
ют чипсы - им для производ¬ 
ства молока надо на луг с зе¬ 


княжества, да еще чтобы 
и в памяти народной он боль¬ 
ше не мелькал». Но, видимо, 
маг этот или самоучкой был, 
или накануне «накатил» поря¬ 
дочно... Короче, заклинание 
на 50% сработало — князя 
в другое измерение выкинуло, 
но люди о нем не забыли... 

С тех пор прошли годы, и 
так получилось, что некий доб¬ 
рый маг открывает портал из 
измерения «князя», выпуская 


П охоже, что для некото¬ 
рых разработчиков 
время доблестных ры¬ 
царей с огромными ме¬ 
чами, шизонутых магов 
в блестящих мантиях, 
здоровенных орков, кривоно¬ 
гих гоблинов и разнообразной 
техники (вплоть до космичес¬ 
ких станций) прошло. Но они, 
похоже, нисколько этим фак¬ 
том не взволнованы — ведь 
найден новый источник стра¬ 
тегических баталий, который, 
кроме того что является во¬ 
площением здоровья, пре¬ 
красно может послужить 
в деле восстановления спра¬ 
ведливости... 

Дело было так. В одном кня¬ 
жестве правил, соответствен¬ 
но, князь. Был он нормальным 


Я тэм вверху угіоЛіймвл об 
РПГ-составляющих, так вот — 
они будут реализованы в ва¬ 
ших юнитах (кроме коров, ра¬ 
зумеется). Как известно, юни- 
ты набирают опыт, который 
засчитывается им в различ¬ 
ные характеристики, вследст¬ 
вие чего они смогут не только 

ление и атаковать, но и на¬ 
учатся компилировать различ¬ 
ные девайсы и использовать 
всяческие артефакты. Плюс 
ко всему, опыт и умения, на¬ 
бранные юнитами на одном 
уровне, переходят с ними на 
следующий — так что смысл 
действовать есть. 

Что касается графики, то, 
вроде, все должно быть на 
уровне — по крайней мере, 
скрины яркие. Если при этом 
учесть, что в игре полностью 
трехмерный движок и скелет¬ 
ная анимация всего, что дви¬ 
жется, то наши шансы на кра¬ 
соту увеличиваются. 

Вместо вывода: молоко лю¬ 
бят многие, а вот полюбят ли 
эти «многие» такую игру, как 
Кпфі 5 ЫЮ 

Юрий Гладкий 


лененькой травкой. Вот этим 
вы и должны будете их обес¬ 
печить. Причем, когда бурен¬ 
ки сожрут всю растительность 
на поляне, надо определен¬ 
ное время ожидать произрас¬ 
тания новой. Ну, а коров (да¬ 
бы избежать застоя в молоч¬ 
ном производстве) нужно пе¬ 
рекидывать на следующее 
пастбище... 

Как и полагается в страте¬ 
гиях, вам не избежать враже¬ 
ских набегов, поэтому коро¬ 
вок следует оберегать, так 
как травоядные подрывают 
с поляны и в истерике разбе- 


мужиком — добрым и покла¬ 
дистым —- во всем народу сво¬ 
ему помогал, с мужиками-кре- 
стьянами пиво пил и в домино 
резался, женщинам же им¬ 
порт всяких заморских сладо¬ 
стей организовал да сплетни 
их выслушивал. Короче, нра¬ 
вился он людям. Да вот беда, 
что не всем... А не любили его 
дворяне мерзкие за то, что 
народу он по душе. Стусова- 
лись эти змеи подколодные в 
преступную группировку, на¬ 
няли злобного мага и такую 
аферу задумали: «Изгнать кня¬ 
зя с престола, и вообще из 


того на родину. Вот отсюда и 
начинается игра, в которой 
вам придется отбивать власть 
у злобных дворян, восседаю¬ 
щих ныне на троне. 

Теперь —• конкретно об 
игре. Она представлена в виде 
трех кампаний, объединивших 
около 20 миссий. Это страте¬ 
гия с переплетающимися в ней 
элементами боя, магии, эконо¬ 
мики и сельского хозяйства! 

Главными действующими су¬ 
ществами авторы заделали 
коров. Даже маленькие дети 
знают, что коровки дают мо¬ 
лочко, от которого становишь¬ 
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И все-таки они прислуша¬ 
лись к голосу разума. 
Правда, прислушива¬ 
лись довольно долго, 
но, кажется, теперь все 
наши мечты о классной 
стратегии должны стать явью. 
17 января 2002 года Марк 
Скаггс, известный нам по Яегі 
АІегі 2 и Ѵигі'в Кеѵепёе, посе¬ 
тил славный калифорнийский 
город Редвуд. Причем сделал 
он это вовсе не для того, что 
бы дать отдохнуть своему 
бренному, изможденному бес¬ 
сонными ночами разработок 
телу на пляжах солнечного 
штата. Главной задачей Марка 
было представить всему миру 
свое новое творение из всеми 
нами/вами любимой серии 
СоттапсІ&Сопдиег. 

С&С:СепегаІ5І Фанаты! За¬ 
помните это название и жди¬ 
те! Ведь именно эта игра ста¬ 
нет новым витком в развитии 
жанра стратегий в общем 
и вселенной СоттапсІ&Сопци- 
ег в частности. 

Конференция, на которой 
была анонсирована игра, нача¬ 
лась с показа ролика, демонст¬ 
рирующего все навороты ново¬ 
го проекта. Наконец-то ребята 
из \Л/езіѵѵоосІ осознали необхо¬ 
димость замены на более со¬ 
временный графического 
движка — несомненно пре¬ 
красного, но до боли плоского, 
сидящего в печенках и практи¬ 
чески не меняющегося со вре¬ 
мен первого СоттапсІ&Соп- 
циег. Наверное, все-таки на фо¬ 
не И /агСгаИ III и А&е оі Муіію - 
Іо&у позориться как-то неохота. 
Хотя после увиденного стало 
ясно, что разработчики Генера- 


ризмом, похоже, становятся 
любимыми темами для боль¬ 
шинства разработчиков. Ком¬ 
ментируя сюжет, Скаггс гово¬ 
рит: «Китай не в силах проти¬ 
востоять террористическим 
труп п и ров ка м, расква ртиро- 
вавшимся в Гонконге. ГОА 
угрожает использованием хи¬ 
мического оружия на террито¬ 
рии Европы и США. Назревает 
конфликт. Настолько масштаб¬ 
ный, что мы еще никогда не 
видели такого». Звучит очень 
приятно и обнадеживающе 

ѴѴе5І:\ѵооа планирует реали¬ 
зовать в игре действительно 
масштабные сражения, чего 
так не хватало последним час¬ 
тям С&С. Помимо обычных ви¬ 
дов военной техники, в «Гене¬ 
ралах» будут воплощены и не¬ 
которые военные технологии, 
находящиеся на данный мо 
мент в разработке. Кроме то¬ 
го, разработчики обещают со¬ 
хранить видеоролики, снятые 
с помощью живых актеров. 

Как никак — традиция. 

Говоря о сроках разработки, 
вествудов цы обещают сдать 
игру к концу этого года, но про¬ 
сят не обижаться, если релиз 
произойдет чуть позже. Обижать¬ 
ся мы не будем, так как игра 
должна стать настоящим хитом. 
А хит можно и подождать. 

Андрей Гайдут 


на их пути деревья; снопы искр, 
огонь... Все объекты в игре 
обещают быть настолько дета¬ 
лизированными, что даже при 
ближайшем рассмотрении, ис¬ 
пользуя масштабирование ка¬ 
мерой, игрок не заметит их от¬ 
личий от реальных прототипов. 

Удостоверившись в том, что 
по части графики в игре все 
в порядке, можно перейти 
к сюжету. 

.. .Недалекое будущее. Двад¬ 
цатые годы XX! века. На этот 
раз война идет между США 
Китаем, с одной стороны, и 
Глобальной Освободительной 
Армией (террористами) — с 
другой. В принципе, в свете 
последних событий в мире, 
глобализация и война с терро- 


лов плевать хотели на всех 
конкурентов в лице ВНггагс), 
ЕззетЫе и МісгозоК. Сказать, 
что ролик вызвал у зрителей 
восторженную реакцию, зна¬ 
чит промолчать. Он действи¬ 
тельно завораживал. Как для 
статегии, все выглядело на¬ 
столько реалистично, что пря¬ 
мо-таки заставляло поверить 
в происходящее на экране. 
Реактивный истребитель Р-22 
Паріог пролетал над раскинув¬ 
шимся на огромной территории 
мегаполисом; здания и пост¬ 
ройки впечатляли своей трех¬ 
мерностью; а колонна танков 
оглушала всех душераздираю¬ 
щим ревом. Все вокруг взрыва¬ 
лось; летящие со свистом об¬ 
ломки сметали колышущиеся 
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Н еплохо, наверное, 

быть одним из соавто¬ 
ров « Цивилизации ». 

Во всяком случае, 
Брайану Рейндольсу 
грех жаловаться на 
судьбу. Однако несносному 
американцу этого показалось 
мало. Захотелось сделать что- 
то свое, необычное, сохранив 
при этом успешные наработки 
старых проектов. Команда 
разработчиков из компании 
Ві^ Ни§е Ѳатез заразилась 
энтузиазмом Брайана и при¬ 
ступила к разработке игры 
под названием Кізе оі 
Маііопз. Чем интересен этот 
проект для нас? По словам са¬ 
мих разработчиков, в ВоЫ 
они пытаются совместить не¬ 
ограниченные возможности 
пошаговых стратегий и быст¬ 
роразвивающуюся структуру 
геаИіте. Причем сделать это 
так ловко, чтобы любители 
обоих жанров получили от иг¬ 
ры одинаковое удовольствие. 
Ну, прям по Фрейду. Похваль¬ 
но. А тут еще Рейндольс свое 
веское слово вставил — мы, 
дескать, не просто взяли 
и вытащили из ВТ$ что под ру¬ 
ку попалось. Нет, говорит, мы 
пропустили стратегии реаль¬ 
ного времени через сито гей- 
мерских предпочтений. Взяли 
основы ВТ5 и наложили на 
них некоторые элементы по¬ 
шаговых стратегий. Мы хо¬ 
тим, что бы люди играли час, 
но все же видели, как их им¬ 
перия растет. Какой все-таки 
честный и благородный чело¬ 
век. Даже противно. 

Отбросив сантименты, сле¬ 
дует заметить — чтобы со¬ 
здать хотя бы какое-то подо¬ 
бие империи, придется начать 
с самого малого. Ну, напри¬ 
мер, с небольшой деревни. 


И пусть вас не смущают раз¬ 
меры. Рим ведь тоже не сразу 
строился. 

Теперь коснемся стандарт¬ 
ных для всех стратегий эле¬ 
ментов. Прежде всего, ресур¬ 
сы. Это может показаться 
странным, но в Різе оі Маііопз 
они неисчерпаемы. Однако не 
спешите радоваться или огор¬ 
чаться. Чтобы контролиро¬ 
вать ресурс, вам надо будет 
контролировать территорию, 
на которой он расположен. 

Так что теперь, захотев полу¬ 
чить побольше древесины 
(конечно же, для постройки 
финских саун), придется что- 
то придумывать, а не просто 
наштамповать роту дровосе¬ 
ков с последующей отправкой 
их на вырубку. Вот тут-то 
и проявляется основная при¬ 
чина большинства конфлик¬ 
тов, происходящих на нашей 
планете. На своей земле все 
вырублено, грибы собирать 
негде, а в соседней державе 
; леса дремучие. Ну, как тут 
| войну не объявить? Хотя в иг¬ 
ре конфликты можно будет 
решать мирным путем, ис¬ 
пользуя дипломатические на¬ 
выки. Ведь в некоторых слу¬ 
чаях правильно сказанное 
слово может оказаться силь- 
! нее, чем даже МаттоІІі-танк. 

I Кстати, в Різе оі Маііопз 
| будет несколько видов дипло- 
; матических ситуаций. Напри- 
| мер, можно будет заключить 
мирный договор с любой 
страной, втереться в доверие, 
а затем, воспользовавшись 
появившимися выгодами, ве¬ 
роломно объявить войну со- 
! юзникам. Правда, такая под¬ 
лость будет стоить вам огром¬ 
ного количества ресурсов. 

Теперь немного статистики. 
В игре будет не менее 168 ви- 
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дов юнитов; 18 наций на вы¬ 
бор (римляне, ацтеки, японцы 
и т. д.), 8 эпох, 4 направления 
исследований (научные, воен¬ 
ные, гражданские и экономи¬ 
ческие). 


Графика классическая, при¬ 
вычная для всех любителей 
современных стратегий. Как 
обычно, должное внимание 
уделяется деталям. Обязатель¬ 
но будет многопользователь¬ 
ский режим, участники которо¬ 
го сами смогут задавать как 
условия победы, так и всевоз¬ 
можные ограничения. 

В общем, можно сделать вы¬ 
вод, что Місгозоіі —■ как ком¬ 
пания, которая денег на ветер 
не кидает,— знает, какие игры 
издавать. 

Андрей Гайдут 
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Во-вторых — Ваггоскзіасіі. 
Назвать его крупным горо¬ 
дом еще не нельзя, но и се¬ 
лом обозвать тоже не годит¬ 
ся, так как здесь уже раски¬ 
нулись многочисленные до¬ 
ма, хоть атмосфера попахи¬ 
вает Лондоном времен Шер¬ 
лока Холмса, и вместо ас¬ 
фальта на улицах мирно ле¬ 
жат булыжнички. 

Далее *— Коткоіг^гас]. По 
словам разработчиков, это 
потерявшаяся космическая 
станция времен «Все мы — де¬ 
ти комсомола!». Здесь нам уже 
предстоит встретить Ганса, 
который взялся за разработку 
космической программы. 


Анны — Ганса. Искать его при¬ 
дется уже хотя бы потому, что 
он является прямым наследни¬ 
ком фабрики, и именно ему 
принадлежит теперь право 
подписи... 

В общем, задача, казалось 
бы, несложная, да только ох 
и придется вам помотаться за 
этим Гансом по четырем 
огромным локациям... 

Во-первых, Ѵаіасіііепе. 

Это, как уже известно, дерев¬ 
ня где-то в Альпах. Основные 
ее характеристики — старо¬ 
модность, простота и дере¬ 
венская умиротворенность, 
заложенные все теми же 
Воральбергами. 


ный сюжет, от которого будет 
зависеть решение задачек 
и выполнение всяких голово- 
ломок. В этой игре нам пред¬ 
лагается роль нью-йоркского 
адвоката — Ка*е ѴѴаІкег. Де¬ 
вушку нанимает некая 1/п/ѵег- 
заі Тоу Сотрапу для оформле¬ 
ния покупки фабрики в дерев¬ 
не Ѵаіасіііепе в Европе. Ну, вы 
недолго думая собираете че¬ 
моданы — и вперед за про¬ 
центами от сделки. Вот только, 
когда прибываете на место, 
начинаются трэблы: хозяйка 
фабрики Анна Воральберг яв¬ 
но не рассчитывала на приезд 
заграничных друзей и помер¬ 
ла. Вы, соответственно, попа¬ 
даете на пышные похороны с 
траурными песнопениями. Пе¬ 
рекусив на поминках, осознае¬ 
те, что получить подпись у тру¬ 
па вряд ли получится. А посе¬ 
му вашей задачей, выполне¬ 
ние которой растянется на всю 
игру, становится поиск давно 
никем не виденного братца 


«А не спешите вы нас хоро¬ 
нить, а у нас еще есть дела»,— 
эту песню напевают не только 
мэтры российского рока, а и 
непобедимый жанр под назва¬ 
нием квест. Как его не хоро¬ 
нят, сколько не пророчат ему 
забвение в смешении жанров, 
а ему хоть бы хны — живет, 
здравствует, да еще и на пер¬ 
спективу рассчитывает. 

Так что никуда нам не деть¬ 
ся, тем более что с развитием 
30-технологий квесты превра¬ 
щаются просто в музей нео¬ 
быкновенно красивой графи¬ 
ки, где все можно трогать вир¬ 
туальными руками, не слыша 
истошных воплей бабушки — 
музейного сторожа. 

Очередным представителем 
этого жанра станет приклю¬ 
ченческая адвенчура под на¬ 
званием ЗуЬегІа. Как и полага¬ 
ется в квестах, нужен доброт- 
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уже стандарт. При этом погу¬ 
лять по «Сибирскому» миру 
можно не только в новых ло¬ 
кациях, а и вернуться в уже 
пройденные. Например, если 
вам очень понравится витри¬ 
на кондитерской в Ваггоск- 
зіасіі:, можете смело прыгать 
в поезд — и вперед за пирож¬ 
ными. Ну, а если интерактив¬ 
ность окажется не настолько 
продвинутой, чтобы можно 
было купить сладости, то, ду- 


Ну, и напоследок — АгаІЬасІ — 
курортная зона на побережье 
моря, которое давно уже не 
значится ни на одной карте по 
причине его исчезновения. 

Что с этим морем случилось — 
неизвестно, да это и не важно. 

Вы можете спросить: «Нам 
что, пешком по всей этой мест¬ 
ности шляться?» — а разработ¬ 
чики, ехидно улыбаясь, уже 
тычут пальцем в автопоезд, 
который и будет играть здесь 


может разворачиваться по 
различным сценариям, созда¬ 
ваемыми вами лично. Так что 
скуки от линейности сюжета 
возникать не должно 
в принципе. 

Насчет интерфейса, то удив¬ 
лять вас каким-нибудь рево¬ 
люционным изобретением 
вроде управления действиями 
героя мыслью разработчики 
пока не спешат, взамен они 
предложили добротный, испы- 


гда и сможет подтолкнуть вас 
к разгадке очередной голово- 
ломки. 

После всего сказанного 
выше (имеется в виду тот мо¬ 
мент, что помогать вам, по 
сути, никто не будет) у вас 
может возникнуть вопрос: 

«А как же нам решать очень 
сложные головоломки?». От¬ 
вет очень прост — в игре не 
будет головоломок, раздумья 
над которыми добавили бы 


седины даже Эйнштейну. Раз¬ 
работчики решили отказаться 
от этого трюка, с незапамят¬ 
ных времен применявшегося 
в большинстве квестов, и за¬ 
менили его на логически ре¬ 
шаемые загадки, которые 
будут опираться на получен¬ 
ную вами информацию. По¬ 
следнюю, кстати, можно полу¬ 
чать как при личном общении 
с жителями «Сибирского ми¬ 
ра», так и при переговорах по 
телефону, с помощью которых 
даже предусмотрено решение 
определенных проблем. 
Добавлю, что, несмотря на то 
что финал предусмотрен 
один, подход к этому финалу 


тайный во многих играх интер¬ 
фейс «роіпі-апсі-сііск» (или по¬ 
просту «на вел-и-кл икнул»). 
Кстати, представляете себе 
эту самую «свободу наведе¬ 
ния» в полной трехмерности 
окружения? 

В общем, пока все. Думаю, 
квест должен получиться доб¬ 
ротный, в лучших традициях 
жанра, хоть и значительно ап¬ 
грейд нутого. Будем надеяться, 
что игра получится настолько 
хорошей, что нам даже при¬ 
дется разместить в журнале 
ее прохождение, ведь пока 
этого заслужила лишь всена¬ 
родно любимая «ВиЧ». 

Юрий Гладкий 


роль развозки. Так что здесь 
придраться не к чему. 

Кроме того, что я назвал 
ареной событий, можете до¬ 
бавить следующее. Так как 
вся игра полностью сделана 
в 30, то, соответственно, глу¬ 
бина и интерактивность долж¬ 
ны быть на уровне. В резуль¬ 
тате мы должны получить не 
только мелкие детали в туале¬ 
те Ѵаіабііепе, но и целые футу¬ 
ристические фабрики с руина¬ 
ми в тропических джунглях. 

О мелких примочках, типа 
улучшенной системы детали¬ 
зации черт персонажей, вся¬ 
ческих погодных явлениях и 
др., я вообще молчу — это 


маю, хоть стырить что-то в 
магазине получится. 

Видимо, под воздействием 
свежей моды на вручение 
главному герою какого-нибудь 
товарища, разработчики 
ЗуЬегіа тоже втулили нам на¬ 
парника. Эта роль в игре при¬ 
надлежит Оскару. Ни знамени¬ 
тая американская статуэтка, 
ни российский поп-исполни- 
тель здесь ни при чем. Оскар 
в ЗуЬегіа — это робот, кото¬ 
рый, в принципе, нужен лишь 
для того, чтобы разбавлять 
приключения своими шутка¬ 
ми. Насчет реальной помощи 
в прохождении игры — он 
здесь не при делах, хотя ино- 
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Бабушка , а почему у тебя такие большие зубы? 
Чтобы тебя съесть , тупое создание! 

Самый жестокий фильм ужасов в истории 



что не хотят стать следующей 
жертвой темных сил. Только 
горстка избранных может про¬ 
тивостоять напору зла. Им 
предстоит сразиться с самим 
дьяволом, чтобы спасти плане¬ 
ту и вернуть спокойствие мир¬ 
ным жителям. 

...Ну как, нравится вам по¬ 
добная тематика? Тогда при¬ 
глашаем на кровавые разбор¬ 
ки Добра со Злом — НигЛег: 
ТНе Йескопіпё- 

В страшилках главное — не 
перегибать. Ведь от ужасного 
до смешного — один шаг. За¬ 
ставить бояться — для этого 
нужен талант. Далеко не каж¬ 
дая игра «прошибает» вас хо¬ 
лодным потом. Трудно пока 
сказать, сможет ли «Нип*ег: 
ТНе Кеекопіп^» напугать. Пока 
что игра, скорее, кажется по¬ 
хожей на «добрые» комедии 
вроде« Живой мертвечины », 
когда уже через полчаса по¬ 
сле начала фильма все утопа¬ 


Э тот мир существует — 
мир по ту сторону. По 
улицам ходят люди — 
на первый взгляд, все 
они обычны. Но что 
спрятано внутри? Ко¬ 
нечно, большинство в толпе — 
простые смертные. Но кто-то 
из них — определенно зомби, 
оборотень или просто вурда¬ 
лак. Об этом говорит желтая 
пресса, для серьезных же из¬ 
даний данная тема — табу. 
Секретные службы исследуют 
потусторонний мир и тщатель¬ 
но скрывают полученные ре¬ 
зультатѣ. 

Когда приходит ночь, они 
выходят на охоту. ПоЩбные 
преступления списывают на 
бешеных животных или сумас¬ 
шедших учителей младших 
классов, И лишь немногие зна 
ют, кто на самом деле стоит за 
этими страшными злодеяния¬ 
ми. Но даже они боятся от¬ 
крыть истину — боятся, потому 


до боли знакомый 


А теперь 
по многим фильмам, книгам и 
статьям в «Интересной газете» 
сюжет. Силы зла существуют, 

Я шеко не все. Для 

нужно пережить 
зтраординарное, 
вроде победы сборной Мада¬ 
гаскара в чемпионате мира по 
футболу или падения на голову 
метеорита средней величины. 
Для четырех главных героев 
игры таким стимулом к яснови¬ 
дению становится сцена казни 
в родном городе. После этого 
они покидают родные края. 
Немного спустя начинают про- 


ет в реках крови, части тел по¬ 
верженных монстров качают¬ 
ся на люстре, и никого не жал¬ 
ко. Хотя следует сказать, что 
сделать подобное сплошное 
мочилово —■ тоже труд не из 
легких. Это касается как кино, 
так и компьютерной игры. 

Но создатели игры почему- 
то божатся, что нам будет не 
до смеха. Обещают не только 
кровавое, но и темное при¬ 
ключение. Под это дело подоб¬ 
рали специфическую музыку 
от группы с соответствующим 
названием «Кома» (а эти ребя¬ 
та явно играют не попсу, а аг¬ 
рессивную готику). 












разные! Одна из них — быв¬ 
ший полицейский, матерая за¬ 
щитница правопорядка. А дру¬ 
гая — на первый взгляд, хруп¬ 
кая богемная девочка на высо¬ 
ких каблуках. Но это всего 
лишь видимость. На самом де¬ 
ле, она владеет приемами 
борьбы и ничем не хуже ка¬ 
кой-нибудь Баффи способна 
за себя постоять. 

Вся эта братва вооружается 
до зубов и выходит на пустын¬ 
ные улицы города. Вариантов 
у них два — бродить по подво¬ 
ротням в тревожном ожидании 
нападения откуда угодно или 
же непосредственно сражать¬ 
ся за свою жизнь. Надо ска¬ 
зать, что последняя практика 
будет использоваться намного 
чаще. Бедным героям будет не 
до разгадывания головоло¬ 
мок. Какие там пазлы, когда 
изо всех дыр лезут вампиры? 
Приходится доставать стволы 
и мечи и прорываться сквозь 
частокол тел. 

С боями создатели игры 
соригинальничали. В том пла¬ 
не, что повреждения, которые 
игрок будет наносить врагам, 
станут очень разнообразны¬ 
ми. Хочешь мечом снести мон¬ 
стру голову с плеч? Без про¬ 
блем, она даже покатится. 

Я уже не говорю об отпадении 
от монстрячьих тел различных 
частей в зависимости от по¬ 
падания в них пуль или ракет 
средней дальности... 


исходить события, которые не 
оставляют наших героев рав¬ 
нодушными. Что-то странное 
творится в местной тюрьме. 
Великолепная четверка воз¬ 
вращается и обнаруживает се¬ 
бя в логове монстров и приви¬ 
дений... 

Как вы, наверное, догада¬ 
лись, героев в игре называют 
охотниками. И общаются они 
не как-нибудь, а через интер¬ 
нет, где создана специальная 
система сайтов под кодовым 
названием НипіегМеі. На этих 
сайтах происходит обмен ин¬ 
формацией, получаются важ¬ 
ные задания и советы. 

По сути своей игра — экшн 
с элементами ролевика. На 
стандартный скелет борьбы 
с вампирами и оборотнями на¬ 
тянули антураж начала XXI сто¬ 
летия. Поэтому стандартный 
для такого рода игр набор пер¬ 
сонажей несет на себе отпе¬ 
чатки времени. Самый физи¬ 
чески сильный в команде —- 
бывший байкер , который, в ос¬ 
новном, орудует топором и ма¬ 
ло думает. Самый продвину¬ 
тый -— это священник. Он зна¬ 
ет, как без помощи грубой си¬ 
лы заставить вампиров пи¬ 
щать от бессилия и развали¬ 
ваться на части. Стандартные 
серебряные пули, флакончики 
с живой водой и распятия это¬ 
му герою придутся очень кста¬ 
ти. Оставшиеся два персона¬ 
жа — девушки. Но зато какие 


Такая кровожадность не ос¬ 
талась незамеченной. Игра 
заслужила самый жесткий 
возрастной ценз «М» (то есть 
для взрослых). Я думаю, это 
не покажется вам странным, 
особенно после внимательно¬ 
го просмотра скриншотов. Но, 
с другой стороны, не Гарри 
Поттерами едиными жив гей¬ 
мер. Иногда нужно что-то дей¬ 
ствительно пугающее. Тем бо¬ 
лее, что, как я уже говорил, 


игра, возможно, и не напуга¬ 
ет. Ведь, когда зомби на квад¬ 
ратный метр становится 
слишком много, это превра¬ 
щается в тир. 

И, наконец, еще одна цита¬ 
та: «Да, и не забывайте — мир 
по ту сторону существует. Про¬ 
сто оглянитесь, когда будете 
идти по улице, кто-то из них яв¬ 
но не тот, за кого себя выдает». 

Упырь 3-го разряда 
Игорь Страшилкин 
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тоііоп ЫепсНп& Это когда ноги 
героя бегут вправо, а голова 
движется в другую сторону ©. 
Шучу, хотя и не далек от исти¬ 
ны. Главная идея этой техноло¬ 
гии — анимировать части туло¬ 
вища бойцов отдельно... 

Чтобы разогреть интерес 
публики, разработчики заяви¬ 
ли, что продемонстрирован¬ 
ный вариант — это всего лишь 
часть того, что будет в финаль¬ 
ной версии. Сначала, ближе 
к лету, выйдет ЗоиІ СаІіЬиг II 
для игровых автоматов, а по¬ 
том, глядишь, и консольщиков 
порадуют. Сохранят семьдесят 
процентов «старых» персона¬ 
жей; новые же (внимание!) мо¬ 
гут быть частично позаимство¬ 
ваны из других игр, например 
из Теккеп. Ох, уж эти разра¬ 
ботчики — им бы лишь напус¬ 
тить таинственности. А бедные 
геймеры сидят дома и беспо¬ 
койно думают, когда же, нако¬ 
нец, можно будет поиграть. 
Кстати, точная дата релиза по¬ 
ка тоже не уточняется. 

Игорь Предко 


В свое время Матео по¬ 
казала всем, как надо 
раскручивать игры, что¬ 
бы о них говорили дей¬ 
ствительно много. Ког¬ 
да выходил первый 
Зои/ СаІіЬиг, компания остави¬ 
ла не у дел «дружественную» 
РІауЗІаііоп и выпустила долго¬ 
жданный файтинг на Огеат- 
сазі. Вот шуму-то было! Дела¬ 
лись предположения о том, что 
такая шумиха создана специ¬ 
ально, чтобы отвлечь публику 
от некоторых недоработок 
в игре. Да, возможно, они, эти 
просчеты, и были (например, 
некоторый дисбаланс между 
персонажами). Но геймеры все 
простили, потому что ЗоиІ 
СаІіЬиг — это настоящий ше¬ 
девр. Он мог затянуть на не¬ 
сколько месяцев игры кряду; 
графика, сам игровой процесс, 
куча дополнительных опций — 
все это с лихвой перекрывало 
пару-тройку недостатков. 

Много кнопок на джойсти¬ 
ках было протерто до дыр, 
много игровых автоматов сло¬ 
мано (ЗоиІ СаІіЬиг изначально 
вышла в аркадной версии) — 
и Иатсо эти расклады так по¬ 
нравились, что разработчики 
решили сваять продолжение 
суперпопулярного файтинга. 

И взяли при этом на вооруже¬ 
ние старую тактику: пятьдесят 
процентов успеха игры — это 


то, как ее подают. Вот тогда-то 
(в начале прошлого года) и на¬ 
чалась компания «заинтересо¬ 
вывания» публики. 

На выставке ЕЗ 2001 игру 
ЗоиІ СаІіЬиг II просто анонси¬ 
ровали, не дав никакой допол¬ 
нительной информации. По¬ 
том — долгое время затишья, 
обрывочная информация, слу¬ 
хи о том, что аркадная версия 
игры появится на нинтендов- 
ской системе ТгИюгсе. Наконец 
в марте 2002 года ЗоиІ СаІіЬиг II 
показали в играбельной фор¬ 
ме на выставке АОІІ 2002 на 
системе под названием 
Зузіет 246, базирующейся на 
«железе» РІауЗіаЬоп 2. Но этот 
показ породил больше вопро¬ 
сов, чем ответов. Было пред¬ 
ставлено только семь персона¬ 


жей, поиграть можно было 
только в режиме «ѵегзиз» — 
причем особой разницы меж¬ 
ду первой и второй частью игры 
не ощущалось. Даже новые 
персонажи своими повадками 
до ужаса напоминали «хорошо 
забытых старых» — например, 
новичок по имени Уип^Тзипё 
использует оружие и приемы, 
очень похожие на Нѵѵап^’ов- 
ские из первой части. 

Есть, как ни странно, и ново¬ 
введения ©. Движение во все 
восемь сторон трехмерных 
рингов стало более упрощен¬ 
ным. Конечно, грех жаловать¬ 
ся и на визуальную сторону но¬ 
вой игрушки — она, как всегда 
в играх от Ыатсо, на высоте. 

К тому же для анимации геро¬ 
ев используется технология 
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ка еще и оружием разным до 
краев набита — все как пола¬ 
гается. Интересно, чего это он 
должен делать? Как выясни¬ 
лось, главной его задачейявля- 
ется поражение этой фигурча¬ 
той фигуры наверху из оружия, 
которое теперь стреляет цвет¬ 
ными зарядами, подбираемы¬ 
ми компьютером случайным 
образом. При этом нужно стре¬ 
лять так, чтобы попасть 
патроном красного цвета в со¬ 
ответствующую «личину». 

Казалось бы, ничего сложно 
го, да вот трудности есть. Во- 
первых, лодка постоянно в 
движении; прицел плавает за 
нею; время ограничено; да 
еще и сами мишени хитросде- 


на лодке — да вот только не 
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новое поколение 


Ч ерви... Как много в 

этом слове для сердца 
нашего слилось, как 
много в них (читай 
«ѴѴогтз») оторвалось! 

А главное — в чем сек¬ 
рет успеха этой простой и не¬ 
затейливой игрушки? Ответ не 
нужно искать ни в Большой 
Советской энциклопедии, ни в 
инструкции по выращиванию 
бобов. Успех игры в простоте и 
доступности, плюс добрая до¬ 
ля юмора — и вот он, черви¬ 
вый шедевр. Но на этот раз по¬ 
говорим о том, насколько 
сильно изменились привыч¬ 
ные черви, о \Ѵсйгпі5 ВІазі. 

В «Червях» мы привыкли 
к поединку на одном экране; 
одиночные миссии были лишь 
тренировками. А вот в ѴѴВ 
авторы отошли от этой концеп¬ 
ции: они смешали арканоид, 
немного тетриса и, конечно 
же, червей. Что получилось? 
Получилась игра, ориентиро¬ 
ванная, в основном, на лов¬ 
кость игрока. Сказать, что вы¬ 
шло плохо, ни в коем случае 
нельзя, но все же это что-то 
новое и его надо исследовать. 

«Так у чем же там смисль?» — 
спросите вы. В общем, есть 
у нас уровень, а в нем — зара¬ 
нее созданная из разноцвет¬ 
ных типа-шариков конструк¬ 
ция. Чтобы представить себе 
эту картину получше, вспомни¬ 
те арканоид. Дальше по плану 
надо было бы увидеть шарик и 
доску, от которой он должен 
отскакивать. Смотрим на эк¬ 
ран — а доски нет. Стоп. А что 
это там внизу на лодочке? Да 
это же наш старый добрый чер- 
вячина. Кроме того, у него лод- 


ланные — и взорваться могут, 
и покрасить «соседей» в другие 
цвета или чего другое выкинуть. 

Собственно, вы уже поняли, 
что это, по сути, новое вопло¬ 
щение арканоида с червяком 
в главной роли. Причем я уже 
говорил, что его не только на¬ 
учили плавать по воде (что да¬ 
ло возможность двигаться по 
всему экрану с большой ско¬ 
ростью), а еще и напичкали 
лодку разным оружием. Плюс 
ко всему этому, авторы не ото¬ 
шли от главного игрового 
принципа — наказывать игро¬ 
ков за затянутость игры повы¬ 
шением уровня воды. Это на¬ 
казание может показаться 
плевым делом — ведь мы же 


забывайте, что над вами еще 
много неразбитых шариков. 
Здесь даже есть уровень, ког¬ 
да вода постоянно поднимает¬ 
ся, а вы в своей моторке долж¬ 
ны увиливать от летающих 
цветных конструкций... 

Еще упомяну о том, что 
здесь, как и в «классике», не 
обошлось без «мультиплеера». 
Многопользовательский ре¬ 
жим, правда, представлен 
в виде двух посудин, в каждой 
из которых сидит червячина 
и доказывает, что именно он 
лучший снайпер, головоломко- 
разгадывалыцик и др. 

В целом, есть во что поиг¬ 
рать, тем более с удовольстви¬ 
ем. Могу сказать, что хоть раз¬ 
работчики и отошли от привыч¬ 
ной ѴѴогтз-баталии, зато все 
осталось по-прежнему весело, 
добротно и увлекательно, 
а что, собственно, еще нужно 
для такой игры? 

Юрий Гладкий 
на лодке и в шлеме 
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Ж или-были шотланд¬ 
ские разработчики, 
и любили они страте¬ 
гии. В один прекрас¬ 
ный день они устали 
играть в старые стра¬ 
тегии. И захотелось им чего-то 
новенького, а не было! Тут раз¬ 
работчики вспомнили о том, 
что они разработчики с боль¬ 
шим опытом и дарят счастье 
обладателям игровых приста¬ 
вок аж с 1989 года! Поэтому 
ветераны игростроения реши¬ 
ли создать свою стратегию. 

И не простую, а золотую... 

И самое интересное, что 
сделали! В мире стратегий 
свершилось чудо, хотя пока 
это не все заметили. 

Отсутствие наблюдательнос¬ 
ти среди геймеров можно объ¬ 
яснить сюжетом. 

Три расы — Люди , Сорины 
и Дрейлы. Далекая планета 
с тропической растительнос¬ 
тью и очень полезными крис- * 
таллами. Ничего не напомина¬ 
ет? Угадайте с одного раза. 
Правильно — ЗіагсгаЛ! 

Справедливости ради надо 
заметить, что уникальны не 
только все три расы, но и их 
юниты, технологии и стратегии 
действия. 

Сорины — классические 
воины фэнтези. Вооружены 
холодным оружием: мечами, 
топорами и копьями. У них 
есть жрецы, использующие 
молнии и файерболы. Сорины 
сильны в ближнем бою, но 
плохо воюют на расстоянии. 

Люди — ну, это понятно... 
Всегда и везде одни и те же. 
Высокие технологии, пехотин¬ 
цы, танки, артиллерия и, ко¬ 
нечно, роботы. 


Что собой представляют 
Дрейлы , не догадались только 
ленивые. Знакомьтесь — род¬ 
ственники зергов! Постройки 
дрейлов —- живые организмы. 
Их «бойцы» умеют летать, рыть 
норы и плеваться кислотой. 

А убитых и плененных врагов, 
в соответствии с сюжетом, они 
помещают в специальные 
коконы. Возможно, прототип 
холодильника. 

Тут пора начать вопить, что 
еще одним клоном стало боль¬ 
ше, но это не тот случай. В игре 
по-настоящему много нового: 
в юнитах, в оружии, в страте¬ 
гии действия и во многом дру¬ 
гом. Хотим мы того или нет, но 
идейная классика ЗІагсгаИ’а 
жить будет долго. В определен¬ 
ном смысле для игры класси¬ 
ческая преемственность даже 
неплохо. Лично мне давно хо¬ 
телось поиграть в трехмерную 
версию ЗІагсгаЛ'а. 

Трехмерная графика на 
очень высоком уровне. Даже 
на скринах вы можете увидеть 
потрясающую детализацию 


и великолепную игру красок. 
Такими красочными и пред¬ 
ставляются обычно далекие 
миры. Игровой движок также 
соответствует, тем более что 
разработчики поднаторели 
именно в написании движков 
под заказ. Понятное дело, 
себя они не обделили. 

Движок йагк РІапеІ включает 
в себя два модуля. Один зани¬ 
мается рендерингом и выводит 
на экран живописные ланд¬ 
шафты Натролиса . Это придает 
планете по-настоящему живой 
вид, и она не производит 
впечатления замершего поля 
боя. Тут тебе и деревья, покачи¬ 
вающиеся от ветра, и водоемы, 
по которым бежит мелкая рябь. 
На морях и долах живут разно¬ 
образные зверушки, которые 
размножаются, стареют и уми¬ 
рают. По ходу дела они разби¬ 
раются друг с другом, отстаи¬ 
вая свое право на эволюцию. 
Солнце на небе восходит и за¬ 
ходит, и тени изменяют свою 
длину в зависимости от положе¬ 
ния светила на небосводе. 


ме — сверкают 
дождь, превращая землю в бо¬ 
лотную грязь. Это затрудняет 
передвижение юнитов. Дыма 
без огня не бывает — эти зако¬ 
ны в игре строго соблюдаются. 

Второй игровой модуль логи¬ 
ческий. Он отвечает за дейст¬ 
вия юнитов — например, за 
соблюдение строя при наступ¬ 
лении. От того, в какую форма¬ 
цию вы построите свои вой¬ 
ска, будет зависеть эффектив¬ 
ность их действий. У каждой 
расы есть свои уникальные 
формации; кроме того, вы мо¬ 
жете создавать собственные. 
Независимо от формации, 
юнитам можно отдать приказ 
уплотниться или рассредото¬ 
читься — в зависимости от те¬ 
кущей тактической задачи. 

В случае крупных потерь юни¬ 
ты, проявляя похвальную сооб¬ 
разительность, перестраива¬ 
ются самостоятельно. При этом 
они сохраняют заданную вами 
формацию, до тех пор пока их 
количество это позволяет. 

Под стать отличной графике 
с движком и прекрасное музы¬ 
кальное оформление и захва¬ 
тывающие видеоролики. 
Мультиплеер, присутствующий 
в игре, обеспечит ей долгую 
игровую жизнь. 

Одним словом — играть надо! 

Алексей Ткаченко 
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У мом Европу не понять! 
А... вы говорите, что 
это про Россию? Нет, 
уважаемые, это, ско¬ 
рее, о Европе. То пла¬ 
чутся они, бедные, на 
бесчинства своих футбольных 
фанатов, то проявляют трога¬ 
тельную заботу по выпуску для 
них компьютерной игры. Мо¬ 
жет быть, добрые дяди и тети 
подумали так —* фанаты, играя 
в Нооіі&апз: Зіогт оѵег Еигоре, 
так заиграются, что о хулиган¬ 
стве своем позабудут. Непло¬ 
хо, если это так, но тогда игра 
должна была бы быть не про¬ 
сто хорошей, а ну очень хоро¬ 
шей! Так что это не тот случай. 

А, вот еще вариант: наигра¬ 
ются буйны молодцы — и сил 
больше на хулиганство не ос¬ 
танется. Трудно утверждать, 
что это именно тот рецепт, ко¬ 
торый доктор прописал... Зато 
в игре можно шикарно отраба¬ 
тывать стратегические планы 
предстоящих хулиганств — 
благо, жанр РТ5 это позволя¬ 
ет. Воспитательное значение 
игр — тема особая, поэтому по¬ 
говорим о самой игре. Геймеры 
и прочие заинтересованные 
лица об этой игре отзываются 
в диапазоне от запрета до ди¬ 
ких восторгов (вероятно, авто¬ 
ры последних отзывов — 
латентные хулиганы)... В лю¬ 
бом случае, диаметральная 
противоположность отзывов 
об игре — это признак сильно¬ 
го решения. О слабых играх 
вообще ничего не говорят. 

Теперь — личные впечатления: 
поиграть обязательно стоит. 

Приятно удивление нача¬ 
лось с главного меню. Музыка, 
под которую приходится выби¬ 


леты ваших бойцов полицией 
в упор игнорируются. Шикар¬ 
ные завывания сирен сигнали¬ 
зации, наверное, для слабо¬ 
нервных. Если с нервами у вас 
все в порядке — продолжаем 
бомбить магазины для получе¬ 
ния необходимой суммы де¬ 
нег. После этого отправляемся 
в ближайший бар и ставим 
всем выпивку. Народ млеет от 
шарового пива и толпами ва¬ 
лит под наши знамена. Ну, эти 
пивные энтузиасты легко при¬ 
ходят и легко уходят — может, 
пиво виновато?... После пива, 
выбираем функцию «песня» — 
и суровый байкер затягивает 
что-то эдакое хриплым голо¬ 
сом. Фишка с песней очень 
удачна и мне понравилась. 

В том же баре можно нанять 
профессионалов — ядро бан¬ 
ды. Они стоят денег, но зато 
будут с вами, «пока смерть не 
разлучит вас»! У каждого бой¬ 
ца вашей банды есть личные 
показатели, которые вы може¬ 
те учитывать в своих планах. 
Очень трогательно наличие 
пункта «совесть», я даже про¬ 
слезился. Вытерев слезы 
и вспомнив, что надо стать са¬ 
мой ужасной в Европе бандой 
фанатов, я стал играть дальше. 

По сценарию моим орлам 
надо было попасть на стадион, 
но плохая репутация у нас уже 
была — и дорогу перегороди¬ 


рать эмблему своего фанклуба 
и форменные майки,— это са¬ 
ундтрек из «Бойцовского клу¬ 
ба»! Кто знает, тот поймет! По¬ 
играв в салон Барби и выбрав 
эмблемку с маечкой, начина¬ 
ешь игру. 

Самоё начало состоит в обу¬ 
чении тому, как пользоваться 
мышкой во время игры. Тут 
выясняется, что в вашем рас¬ 
поряжении не столько фут¬ 
больные фаны, сколько все 
нехорошие персонажи из гол¬ 
ливудского кино последних 
лет. Умиляет большое количе¬ 
ство байкеров... без мотоцик¬ 
лов. Мотоциклы, видимо, не¬ 
нужная роскошь, но по игре 
полагается хулиганить, а у бай¬ 
керов это получается неплохо. 
Деньги — кровь экономики 
и не только. Это основа могу¬ 
щества вашей банды! Откуда 
берутся деньги? Не из толстых 
кошельков, как в случае с Бу¬ 
ратино, а вследствие налетов 
на городские магазины и лав¬ 
ки. Ветры перемен не прошли 
мимо разработчиков, и денеж¬ 
ки в игре называются ЕВРО! 

Чтобы не перетрудиться 
при грабеже пустых магази¬ 
нов, при наведении на них 
всплывает сумма наличных 
в кассе — наши люди есть 
везде! Еще одна чудная осо¬ 
бенность разработчиков из за¬ 
конопослушной Европы — на¬ 


ли полицейские заслоны. 
Стратегический прорыв идет 
по принципу псов-рыцарей — 
валим толпой! Удары дубинка¬ 
ми по голове и аресты пред¬ 
сказуемы, но особенно прият¬ 
но наблюдать действие весе¬ 
лящего газа. Бойцы вырубают¬ 
ся и над ними летают очарова¬ 
тельные звездочки, или они 
сыплются из глаз? Не знаю... 

Сюжет не слишком изощрен, 
стычки с конкурирующими бан¬ 
дами и полицией повторяются 
регулярно в разных сочетани¬ 
ях. При этом сама динамика 
игры увлекает очень сильно! 

Вы будете следовать за игра¬ 
ми европейского футбольного 
сезона, сражаясь повсюду с 
бандами соперников. Хулига¬ 
ны вашей банды должны стать 
самыми плохими парнями — 
и чем хуже, тем лучше. Про¬ 
явив весь свой опыт, можно 
сделать свою банду счастли¬ 
вой и радостной. Когда обще¬ 
ственное мнение и внимание 
средств массовой информации 
будет привлечено только к ва¬ 
шей банде — вы победили. 

Графика игры на вполне 
приличном уровне, а систем¬ 
ные требования порадуют вла¬ 
дельцев слабых пеньков. По¬ 
явление этой игры очень сим¬ 
волично, футбольный сезон 
в разгаре... 

Алексей Ткаченко 
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ШШ этот безумный, безум- 

■ I ный, безумный мир! 

■ I Совсем недавно, бук- 
I I вально пару веков на- 
I I зад, началась эра же- 
ШФ лезных дорог. .. 

Видя, как взрослые дяди-ко- 
чегары на паровозах гоняют из 
города в город, детишки тоже 
захотели поучаствовать в про¬ 
цессе. Так появились первые 
модели железных дорог. Ма¬ 
ленькие составчики, управляе¬ 
мые юными машинистами, ко¬ 
лесили по просторам детских 
комнат, сопровождаемые одоб¬ 
рительными взглядами отцов- 
кочегаров. Через некоторое 
время моделирование желез¬ 
ных дорог стало одним из са¬ 
мых популярных хобби в мире. 
Потом какой-то умник приду¬ 
мал компьютер. Кочегары за¬ 
бросили поезда и все поголов¬ 
но начали писать проги в Стт, 
а их подорванные дети открыли 
для себя компьютерные игры. 
И такая каша заварилась!.. 

Короче говоря, чтобы все 
стало на свои места, заботли¬ 
вые ребята из компании Аигап 
сделали игрушку с загадочным 
названием Тгаіпг. Теперь каж¬ 
дый из нас сможет создать мо¬ 
дель железной дороги своей 
мечты. Игра, при всех своих 
недостатках, радует простотой 
и доступностью. Даже если вы 
раньше никогда не занима¬ 
лись моделированием,доста¬ 
точно только включить вооб¬ 
ражение — остальное про¬ 
грамма сделает сама. 

Тгаіпг состоит из нескольких 
модулей. Используя первый — 
Му СоІІесііоп — вы можете до 
боли в глазах наслаждаться 
видом стоящей в депо трех¬ 


Вроде тормозов, реверса, ры¬ 
чага скорости, а также сигна¬ 
ла, фар или пантографа (на 
электропоездах). Причем, для 
того чтобы дотянуться до всех 
этих хитроумных механизмов, 
предусмотрено вращение ка¬ 
меры на 360 градусов. 

Третий- раздел игры называ¬ 
ется Зип/еуог , что можно пере¬ 
вести как «топограф». Это до¬ 
вольно удобный в использова¬ 
нии редактор трасс. С его по¬ 
мощью вы можете изменять 
рельеф местности, строить 
мосты или туннели, проклады¬ 
вая таким образом пути через 
реки и сквозь горы. Да и горо¬ 
да можно попробовать постро¬ 
ить — причем куда более жи¬ 
вописные, нежели они получи¬ 
лись у разработчиков. 

Короче говоря, игра получи¬ 
лась на любителя. Причем на 
любителя бесцельного ката¬ 
ния по рельсам с единствен¬ 
ной возможностью переклю¬ 
чения стрелок на пути следо¬ 
вания. Эх, а придумай разра¬ 
ботчики пару-тройку миссий, 
вроде ограбления товарняка 
или пожара в пятом вагоне — 
глядишь, и поклонников бы 
прибавилось, да и прибыль 
увеличилась бы. А так особой 
прелести в глупом таскании 
составов по огромным картам 
я, честно говоря, не нахожу. 

Андрей Гайдут 


мерной модели любого поезда 
или вагончика из встречаю¬ 
щихся в игре (а таковых насчи¬ 
тывается: 15 локомотивов 
и 50 типов грузовых и пасса¬ 
жирских вагонов). Причем са¬ 
ми модели весьма детализи¬ 
рованы и выполнены на осно¬ 
ве реальных прототипов. 

При вращении можно разгля¬ 
деть кучу мелких деталей, вро¬ 
де лестниц, поручней, подно¬ 
жек, что наводит на мысль 
о тестировании игры на ни 
в чем не повинных проводни¬ 
цах. Короче говоря, фанаты 
всего железнодорожного испы¬ 
тают чувство глубокого и все¬ 
объемлющего удовлетворения. 

После процедуры выбора 
железного коня и любования 
им, наступает момент истины. 
Зайдя в раздел Огіѵег , вы мо¬ 
жете испытать ваш локомотив 
в условиях, приближенных к 
боевым. Формируем состав — 
и колесим по пустынным мар¬ 
шрутам Австралии, Англии 
и Северной Америки. Почему 
пустынным? Потому что во 


время путешествия вы не уви¬ 
дите больших городов. Унылые 
загородные пейзажи лишь из¬ 
редка будут сменяться малень¬ 
кими дорожными развязками 
или очень скромными посел¬ 
ками в несколько домов. 

В принципе, в реальной жиз¬ 
ни, путешествуя по железной 
дороге, вы тоже не всегда мо¬ 
жете наслаждаться видом ме¬ 
гаполисов, однако в игре этот 
момент все же можно было бы 
и разнообразить. Все-таки к 
вопросу графического оформ¬ 
ления разработчики подошли 
не со всей ответственностью. 

Управлять поездом можно 
двумя способами: либо по 
упрощенной схеме, (то есть 
используя дистанционный пе¬ 
реключатель), либо непосред¬ 
ственно из кабины локомоти¬ 
ва. Дистанционный переключа¬ 
тель (ОСС) в эксплуатации 
весьма прост и состоит всего 
из одного колесика и несколь¬ 
ких кнопок. Каждый, кто когда- 
либо имел дело с детскими же¬ 
лезными дорогами, с легкос¬ 
тью и даже с какой-то носталь¬ 
гией вспомнит все это хозяйст¬ 
во. Вращая колесико вправо, 
вы регулируете скорость и пус¬ 
каете состав вперед; влево — 
задний ход. Управляя из каби¬ 
ны, вы можете нажимать или 
поворачивать несколько клю¬ 
чевых рычагов или кнопок. 
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1ІЙРІ 


Н аконец-то компьютер¬ 
ные геймеры дожда¬ 
лись того, чем консоль- 
щики наслаждаются 
уже давно. Топу Наѵѵк'з 
Рго Зкаіег 3 триумфаль¬ 
но стартовал на Р52, потом пе¬ 
ребрался на ХЬох и Р5Х. 

И лишь потом девелоперы 
сжалились и портировали иг¬ 
рушку на РС. Скажем им за это 
большое спасибо, поскольку 
вышло классно. Версию для 
Р52 оставили практически без 
изменений, немного апгрейд- 
нув графику. 

Пройдемся по порядку. Чем 
всегда радовал геймеров Топу 
Наѵѵк’з, так это возможностью 
совершать на таком неболь¬ 
шом «аппарате», как скейт, са¬ 
мые головокружительные 
кульбиты. Третья часть в этом 
отношении не разочаровала. 
Трюков великое множество, 
и для того, чтобы им обучить¬ 
ся, нужно потратить не час и 
не два. Правда, немного под¬ 
качало не очень удобное уп¬ 
равление, но это легко можно 
исправить. Времени на каж¬ 
дом уровне, как всегда, в об¬ 
рез (две минуты), но за этот 
промежуток чего только не ус¬ 
пеешь! Можно трижды по¬ 
пасть под машину, четырежды 
сломать нос и даже послужить 
причиной землетрясения. 
Сильно стукнешься — из носа 
польется кровь. Все как 
в жизни настоящего скейтбор¬ 
диста. 

Как вы понимаете, кататься 
просто так в игре можно, но 
если вас беспокоят лавры 
чемпиона или, по крайней ме¬ 
ре, возможность купить но¬ 
вый скейт и открыть пару- 
тройку секретов — придется 
попотеть над заданиями. 


ное, но с гораздо большим 
риском провала. 

На все эти дела выделили 
десять уровней, которые зна¬ 
чительно увеличились по срав¬ 
нению с Топу Наѵѵк’з 2 . Среди 
них — канадский парк, амери¬ 
канский пригород и даже ли¬ 
тейный заводской цех. Народа 
по уровням снует прилично, 
причем это, в основном, не 
праздношатающиеся. Строите¬ 
ли строят, воры воруют, а хули¬ 
ганы... да, действительно,— 
хулиганят. Машины тоже снуют 
туда-сюда, изредка подчиня¬ 
ясь командам светофора. 

Визуально новый Топу 
Наѵѵк’з хорош. Даже незначи¬ 
тельные недостатки прорисов¬ 
ки персонажей не портят об¬ 
щего впечатления. Анимация 
же просто клевая. Скейтборди- 


А они в каждом уровне очень 
прикольные. Нужно разо¬ 
браться с надоедливым роке¬ 
ром, привезти билеты друзь¬ 
ям, опаздывающим на само¬ 
лет, или, например, раздавить 
все тыквы, валяющиеся на 
земле. Иногда можно немного 
поиздеваться над мирными 
и не очень жителями. Конеч¬ 
но, это вам не Сагта^есісіоп, 
но тоже весело. Ну, и естест¬ 
венно, поощряется выполне¬ 
ние трюков. Здесь главное — 
не прогадать. Так обидно бы¬ 
вает, когда в самом конце из- 
за досадного падения какой- 
нибудь трубы ты теряешь все 
заработанные очки. Тут нужно 
выбирать: делать трюки по¬ 
проще (и получать умеренную 
«плату») или постараться ис¬ 
полнить что-то экстраординар¬ 


ны двигаются (а особенно па¬ 
дают) так, что глаз не ото¬ 
рвешь, иногда проскальзывает 
даже полусадистская улыбка. 

Да, и если надоест слишком 
репперский саундтрек, не вы- 
кючайте колонки. Звуковое 
сопровождение можно изме¬ 
нить по собственному усмотре¬ 
нию, покопавшись немного 
в плей-листе. Так что наслаж¬ 
дайтесь игрой и не сдирайте 
коленки! 
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Д умаете, я добровольно 
в джедаи подался? Ти¬ 
па служба по контрак¬ 
ту, да? Ошибаетесь, 
сто лет оно мне надо 
было. Это когда-то 
Йода спьяну поведал 
мне, что у меня Сила есть 
«джедайская». Я было решил, 
что чебураха по старости уже 
маразмом страдать начал, по¬ 
ка он из штанин своих меч ла¬ 
зерный не достал. Помахал им 
перед носом, потом еще в го¬ 
роде пару гопников марсиан¬ 
ских разогнал, хвосты им отру¬ 
бив для убедительности. За¬ 
тем он еще сказал, мол, у те¬ 
бя, парень, Сила покруче моей 
будет, и что жизнь Вселенной 
тоже от меня зависит. Я домой 
пришел, перед зеркалом на 
себя голого посмотрел, правда 
«Силы» никакой не увидел, 
кроме привычных телесных 
подробностей. Дальше я «ее» 
все-таки открыл, доказатель¬ 


ство этому — первая часть 
игры Ж. Думается, почитатели 
джедайства хорошо запомни¬ 
ли мои приключения во благо 
Вселенной. Так вот, недавно 
я вернулся из очередной «ко¬ 
мандировки» под кодовым на¬ 
званием .Іесіі КпіЦІіІ II: Леб\ 
Оиісазі. Ну, а вот об этом мож¬ 
но и поконкретнее. 

Спрашивается, чего это ме¬ 
ня снова понесло на приклю¬ 
чения, сидел бы себе в уют¬ 
ном домике на Явине, брал бы 
себе денежку за уроки дже¬ 
дайства разным угнетенным 
особям, да выращивал поми¬ 
доры в межпланетном мас¬ 
штабе (кстати, хорошая мысль 
на будущее). Так нет же, при¬ 
шлось опять припомнить До¬ 
лину джедаев с ее источником 
Силы. Оказывается, там пара¬ 
зит завелся ящероподобный, 
который в долине производст¬ 
вом ситхов заняться решил. 
Мало того — этот капиталист 


плакаты на стенках, чтобы про¬ 
тянуть дольше. Дело в том, что 
комнат действительно очень 
много, и все они очень похожи 
друг на друга. Кроме того, под 
эти нычки приходится еще 
и ключи подбирать, пробегав 
для этого чуть ли не полчаса по 
соседним отсекам... А эти две¬ 
ри с электронными наборами, 
под которые, мало того что 
нужно выбить код у «обізна- 
них» секьюрити, так еще 
и успеть набрать его до запус¬ 
ка какой-нибудь необходимой 
спасательной «шлюпки». Коро¬ 
че, знал бы я об этом чуть рань¬ 
ше, то обязательно бы захва- 


еще и лже-джедаев штампо¬ 
вать начал с вручением им по 
окончанию курса молодого 
бойца опять же подобия ла¬ 
зерных мечей, изготовленных 
из минерала, похожего на ти- 
бериум. Короче, надо было 
срочно их наказывать, а то за¬ 
чем моей школе такая конку¬ 
ренция... 

Что мне не понравилось во 
всей этой истории ЖІІ, так это 
просто огроменное количество 
уровней с разными подуровня¬ 
ми и комнатушками. Иногда 
возникало ощущение, что из 
этого здания ты больше не 
выйдешь, и придется жрать 
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ния для настоящего джедая 
главные, то я, конечно, могу 
ответить, что это умение гото¬ 
вить яичницу взглядом, а так¬ 
же чистка лука без слез, хоть 
на самом деле это все же на¬ 
стоящие боевые навыки: Гог- 
се ЩЫпіп& Го гее Огаіп, Гог- 
се ІпѵізіЫІіІу, Гогсе Ргоіесі — 
но, впрочем, если рассматри¬ 
вать их на фоне моего умения 
двигать лбом, то здесь, конеч¬ 
но, можно поспорить. 

Кстати, за время этого при¬ 
ключения у меня реально за¬ 
ложило уши, так как звуки ла¬ 
зеров, крики смерти и раздаю¬ 
щаяся откуда-то музыка, пока¬ 
завшаяся мне первым призна¬ 
ком психического расстройст¬ 
ва, очень меня поразили, по¬ 
этому теперь никакого «РІапеІ 
Ошт-п-Вазе» на протяжении 
недели — отдыхаю. Да и вооб¬ 
ще, пора на пенсию, наберу 
вот пива и полечу к Йоде — 
будем лучше в домино играть, 
не все же Вселенную спасать... 

Бредни человека, 
заявившегося в редакцию 
и представившегося джедаем 
выслушивал 
Юрий Гладкий 


тил с собой кого-то типа Ариад¬ 
ны с нитью или, на крайняк, 
с Бикфордовым шнурком — 
тоже вещь полезная... 

Что касается противников, 
то могу даже заметить, что они 


применяю на практике все из¬ 
вестные или импровизирован¬ 
ные комбы. А как ярко брыз¬ 
жут искры от схождения в бою 
на лазерных мечах с равным 
джедаем, или как эффектно 
летит подорвавшийся на мине 
робот-штурмовик... 

Что касается Силы, то я на¬ 
учился ее регенерировать, 
хоть самостоятельно распре¬ 
делять больше не могу — вид¬ 
но что-то свыше мешает. Ас¬ 
сортимент силовой выглядит 
так: Ризіі, РиІІ, 8ееіп& Зреесі. 
Есть, правда, еще и МіпсІ Тгіск, 
но это, в основном, для того, 
чтобы было понятно, зачем 
я вообще здесь нахожусь. 

С помощью Гогсе РиІІ я те¬ 
перь могу призвать «к ответу» 
всего противника сразу, а не 
только его оружие,— в прин¬ 
ципе, тоже неплохо, но только 
раньше можно было хоть над 
безоружным поиздеваться. 
Забавно было наблюдать за 
медлительностью происходя¬ 
щего в Гогсе Зреесі, а также 
за смертью в зіо-то от меча, 
хотя, как мне сообщили, 
я здесь не первый ©. Если же 
вы меня спросите, какие уме¬ 


лой механоидов — можна во¬ 
обще молча стоять и смотреть, 
как супостаты начинают бе¬ 
гать как психи по комнате, сту¬ 
каясь о стенки и не понимая, 
что происходит. 


Что касается меня, то внача¬ 
ле меч мне не выдают — види¬ 
мо проверяли мое психичес¬ 
кое состояние, после того 
инцидента с доставшей меня 
продавщицей рогаликов, по¬ 
этому пришлось побегать со 
штурмовой винтовочкой. Но 
когда мой «малыш» наконец-то 
появляется у меня в руках, тут 
уж я реализуюсь по полной 
программе. Красиво, навер¬ 
ное, со стороны наблюдать, 
как я бегаю на бешеной скоро¬ 
сти по площадке, на ходу рубя 
ненужные части тел и вытво¬ 
ряя при этом для полного уле¬ 
та противников сальто, как 


молодцы. После нашей по¬ 
следней встречи потренирова 
лись, ума поднабрались, хоть 
иногда все же и смотришь на 
них, как на тупоголовое стадо. 
Бывало, ворвешься в какую- 
нибудь комнату отдыха, а там 
вражины чаюют — так они 
сразу по норам разбегаются, 
залегают, по выгодным пози¬ 
циям ныкаются и оружие на 
взвод с хитрой улыбкой. Хоть 
иногда возникают моменты, 
когда они как малахольные 
в окна пуленепробиваемые 
стреляют, увидев там меня. 
Или вообще хит, когда забега¬ 
ешь в тесную каморку с тол- 


















Угнетаемые 
добрые ослики и Со. 



Л юблю, когда ожидания 
оправдываются — будь 
то хоть приготовление 
пиццы с огромным ко¬ 
личеством маслин, хоть 
ожидание релиза ком¬ 
пьютерной игры. 

Кстати, о последнем (хоть 
и предыдущее тоже неплохо). 
Наконец-то мне представилась 
возможность попробовать на 
деле игру, о которой так давно 
говорили все (мы в том числе). 
Результат — я просто очаро¬ 
ван йип^еоп Зіе^е. Настолько 
умопомрачительной и захва¬ 
тывающей игры не выпускали 
давно. Что касается лично ме¬ 
ня, то, если бы сейчас прово¬ 
дилось голосование на звание 
лучшей ПРО, а то и лучшей 
игры года, я бы незамедли¬ 
тельно вписал йипёеоп 5іе§*е. 

Теперь о том, почему это 
можно считать шедевром. 


так и видно героя именно с ме¬ 
чом, а не с какой-то заготовкой 
в руке; надели на него шапку- 
бронебойку — вот герой уже 
и в шапке, а не с лысой голо¬ 
вой... 


игровой процесс, что игрок ни 
на секунду не задумывается 
о том, что в игре появилась ка¬ 
кая-то скучность и вялость. 
Только-только вы бродили по 
пещерам со сталактитами 
и вроде бы свыклись — а тут 
вам подкидывают ѴѴеІсоте на 
поляну со степными травами 
или на мрачное болото. При 
этом в игре нет никаких «Лоа- 
дингов», поэтому все перехо¬ 
ды совершаются без переры¬ 
вов на обед. 

Кроме вышеперечисленного 
добра, в Оип^еоп 5іе&е вели¬ 
колепно проделаны все насе¬ 
ляющие мир ЕИЬ существа, 
у которых иной раз даже вид¬ 
ны их нечищеные и страдаю¬ 
щие от кариеса зубы. А персо¬ 
нажи вообще отделаны по по¬ 
следней моде — особенно ес¬ 
ли вы приоденете их в огром¬ 
ное разнообразие шмоток, ко¬ 
торые потом так ярко отобра¬ 
жаются на героях. Уж коли всу¬ 
нули в руку меч-кладенец — 


зация природы и всего окру¬ 
жающего настолько реалис¬ 
тична, как реалистична двойка 
в дневнике за срыв урока ис¬ 
тории криками после ночи про¬ 
веденной за С5: «СО! СО! СО!». 

Трава, земля, деревья — 
все погружает в фэнтезийный 
мир ЕНЬ. А многочисленные 
природные ландшафты — так 
это вообще руководство для 
разработчиков «Как делать ре¬ 
алистичные и красивые игры». 
Думаю, многие игроки запада¬ 
ли в транс от того, как живо 
смотрится лес, как разнооб¬ 
разны деревья, и как они раз¬ 
мещены, как прорисованы 
мельчайшие детали, как раз¬ 
веваются на ветру елочки, как 
красиво летают бабочки над 
цветами. Иной раз жалеешь, 
что ты редактор, а не ботаник 
©. Плюс ко всему — в игре су¬ 
ществует такое понятие, как 
индивидуальность и непохо¬ 
жесть. Дело в том, что авторы 
настолько идеально подогнали 


О том, с чего тут 
все начинается 

Как я когда-то уже писал 
в превью, а теперь еще и убе¬ 
дился на практике, понятие 
«класс» в й5 плавно размазали 
до неузнаваемости, вследст¬ 
вие чего герой становится 
именно тем, кого вы в нем хо¬ 
тите видеть. Если перс с пер¬ 
вых этапов размахивает вила¬ 
ми, сменяющимися впоследст¬ 
вии на более несельскохозяй¬ 
ственные орудия,— то быть 
ему бойцом; а если у него 
с рождения проявляется явное 
нездоровое пристрастие к раз¬ 
ным магическим фокусам — 
вот вам и маг. При этом сам 
класс может запросто менять¬ 
ся в игре — например, если 


О том, как тут 
все красиво 

Разговорам о графике 
Оип^еоп Зіе^е можно посвя¬ 
тить и всю статью, а при жела¬ 
нии — и весь журнал. Но, по¬ 
нимая, что столько писать мне 
никто не даст, приходится кон¬ 
статировать лишь самые яр¬ 
кие моменты. Для начала за¬ 
мечу, что графическая реали¬ 
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нимает инвентарь. Вы быстро 
начинаете понимать, что 
иметь магов — представите¬ 
лей двух школ — просто необ¬ 
ходимо. 

Совершенно так же необхо¬ 
димо вспомнить и об осликах, 
которых вам придется приоб¬ 
рести, чтобы не таскать в сво¬ 
их инвентарных маловмести¬ 
тельных рюкзачках все то раз¬ 
нообразие предметов, кото¬ 
рое повстречается в игре. При¬ 
обретение этих вьючных су¬ 
ществ является необходимос¬ 
тью, хоть, конечно, и жаль жи¬ 
вотинок за взваленный на них 
труд. Кстати, ишаки при необ¬ 
ходимости могут сами бегать 
по полю брани и собирать все 
трофеи, но во время боя сме¬ 
ло ныкаются за героями, сопя 
в две дырки. 

Что касается квестовой 
линии, то она, конечно, есть, 
и хорошо развита. Но все же 
всплываете иной раз прямо¬ 
линейность заданий без кар¬ 
динальных переломов сюже¬ 
та. Кроме того, основная 
часть игры сводится к зачист¬ 
ке территории от всевозмож¬ 
ных супостатов, иной раз при¬ 
обретая просто РіаЫо_2_по- 
добный характер. Это, конеч¬ 
но, не такая уж большая оп¬ 
лошность, но именно за это 
и был срезан балл в графе 
«играбельность». 

Конечно, можно было и еще 
много всякого интересного 
понарассказывать, но лучше 
оставлю место для скриншо¬ 
тов. Хотя поверьте просто на 
слово — если вы любите РПГ, 
то просто обязаны поиграть 
в 08. Такие игры выходят ред¬ 
ко, и пройти мимо них просто 
некрасиво, 

Юрий Гладкий 


дится выжимать паузу и че¬ 
сать затылок, размышляя, 
куда же засунуть этого ранено¬ 
го мага или сумасшедшего 
бойца, который уже пятый раз 
нарывается на засаду. 

Об оружии тоже можно дол¬ 
го беседовать, так как оно 
здесь настолько разнообраз¬ 
но и многочисленно, что иной 
раз жалеешь, что в начале 
игры выбросил вилы, чтобы не 
напрягаться впоследствии. 


дает еще и по три варианта 
поведения в бою. Первый 
связан с передвижением и 
включает в себя: НоШ 0 гоипсі 
(«без приказа никуда»), 
Епёа&есІ (передвижение для 
наиболее удобного ведения 
боя, но не забывая про груп¬ 
пу) и Моѵе Ггееіу («иди туда, 
не знаю куда»). 

Для атаки применяются по¬ 
хожие варианты поведения: 
НоШ Гіге, Ое/епс/, Аііаск Ггееіу, 


вас начнет раздражать руко¬ 
пашное костоправство, то мож¬ 
но смело переходить на касто- 
вание заклинаний. Кстати, у ге¬ 
роя есть такие специализации, 
как оружие ближнего боя, луки 
с арбалетами и магия. Правда, 
никто не запрещает и мульти¬ 
классы создавать... в й$ вооб¬ 
ще можно что угодно. 

Что касается опыта, то он 
герою в игре не капает в прин¬ 
ципе. Здесь снова работает 
правило «как ты вражину за¬ 
мочишь...» — т. е. способ убие¬ 
ния врагов прямо и перпенди¬ 
кулярно повлияет на развитие 
навыков. По этому же принци¬ 
пу растут и личные характери¬ 
стики (Сила, Ловкость , Интел¬ 
лект). Правда, скорость про¬ 
качки таких характеристик 
оказывается выше у тех геро¬ 
ев, которые пользуются пре¬ 
имущественно одним видом 
«завала». 


О том, как тут 
все действует 

В свои скитания по миру 
ЕНЬ вам придется взять не од¬ 
ного, а целый взвод добро¬ 
вольцев (вплоть до восьми су¬ 
ществ). Хотя брать именно 
всех — правило вовсе необя¬ 
зательное. Ваш покорный слу¬ 
га, например, обошелся шес¬ 
тью скитальцами. Но при этом 
размер группы абсолютно не 
влияет на тормоза в поведе¬ 
нии всей толпой (как это часто 
бывает в РПГшках). 

Снова кланяемся разработ¬ 
чикам за то, что они не только 
сделали общий для группы по- 
ходовый и военный порядок, 
но и впихнули сюда способ 
разбиения группы на опреде¬ 
ленные подгруппы. При этом 
на каждого персонажа припа¬ 


Мало того что оружие вмещает 
до четырех магических харак¬ 
теристик, так еще и сбруя мно¬ 
гочисленна до неприличия... 

О магии вообще промолчать 
бы, да меня могут неправиль¬ 
но понять. Дело в том, что ма¬ 
гия в й5 разделена каким-то 
странным образом на две 
школы: Иаіиге & СотЬаі. 

В первой школе сосредоточе¬ 
ны Ледяная и Электрическая 
магии, а второй досталась Ма¬ 
гия Огня во всех ее возмож¬ 
ных проявлениях. Плюс закли- 
нання вызова «помощничков» 
и заклинание «Тгапзтиіе», пре¬ 
вращающее шмотки и арте¬ 
факты в золото, которое не за¬ 


Таг&еі Сіозезі (до кого первого 
кулак дотянется), Таг&еі 
МѴеакезі (мочи слабаков!) 
и Таг^еі Эігоп&езі (кто тут са¬ 
мый здоровый?). Я было удив¬ 
лялся -— зачем так много все¬ 
го, пока не начал активно вес¬ 
ти сражения. Впоследствии во¬ 
обще стало казаться, что этих 
установок можно было и еще 
придумать. Дело в том, что 
противники (а по их количест¬ 
ву и разнообразию видов во¬ 
обще можно энциклопедию 
издавать) — хитрющие твари: 
то в засаду заманят, то группи¬ 
руются в наиболее невыгод¬ 
ное для тебя положение. По¬ 
этому очередной раз прихо¬ 
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Оценка: 

Графика: 

Звук: 

Гей мп л ей: 
Управление: 


место вступления я про¬ 
сто вот что расскажу. 
Знаете, что люди, кото¬ 
рые умеют разве что 


сутствие. Видимо, разработчи¬ 
ки решили, что эта детадь авто¬ 
мобилю реалистичности абсо¬ 
лютно не добавляет. Зато ручку 
коробки передач они всунули 
добротную. Потом оказалось, 
что «функцию руля» надо вклю- 


- «.фМ»' ' ' Д/Ш і 

& 


О 

■ выдавлить розочки ж 
ШшШ тортиках в честь своего 
несовершенства делают, ког¬ 
да берутся за работу? Я тоже 
не знаю, но предположить 
можно — по крайней мере, 
почва для этого есть. Иначе 
как «Гонимые гонки» то, что 
разработчики сделали из лю¬ 
бимой нами серии Л/азсаг 
Рас/п^, назвать трудно. Да 
еще и в название всунули 
«Сезон» — типа ничего получ¬ 
ше в этом сезоне не будет. Вот 
уж действительно — название 
конторы разработчиков соот¬ 
ветствует действительности... 

Мы привыкли в готовой «се¬ 
рийной» игре смотреть различ¬ 
ные на достижения и улучше¬ 
ния по сравнению с предыду¬ 
щими выпусками. Так сказать, 
надо всегда идти в ногу со 
временем и технологическими 
достижениями, чтобы было ин¬ 
тересно. А в данном случае 
складывается ощущение, что 
разработчики, вместо того что¬ 
бы работать над игрой, всей 
толпой шпилили в подобие 
«Догони меня, кирпич», а по¬ 
том, перенеся многочислен¬ 
ные сотрясения, за несколько 
месяцев подогнали ее под ре¬ 
лиз. Как-то по-другому объяс¬ 
нить такое количество глюков 
и тормозов на параноидаль¬ 
ной почве не получается. 

Больной мозг создателей да¬ 
ет себя знать уже во время 
старта. Первым делом начина¬ 
ешь бегать глазами по салону 
автомобиля в попытке найти 
руль. Сложно передать мое 
удивление, когда в конце кон¬ 
цов я обнаружил полное его от- 


чать в стартовом меню. Ладно, 
включил, но руль все равно вы¬ 
глядел как-то неестественно — 
дело в том что рук на нем не 
было. Что же выходит: водитель 
управляет коленями? 

Кстати, насчет управления 
коленями. Оказалось, что я 
был не так уж далек от истины, 
так как очередным «финтом» 
авторов стало управление ав¬ 
томобилем. Оно ужасно не¬ 
удобно и непрактично. Во вре¬ 
мя нужного поворота клавиши 
то и дело не срабатывают, или, 
наоборот, действие поворота 


1-[— і —эв-Г 

немного затягивается... Кста¬ 
ти, можно замутить, чтобы ма¬ 
шина вообще едва ли не сама 
ездила (после включения ібеа! 

+ АВВ). 

Ы 

сделана в виде «пойди туда, не 
знаю куда», от чего впоследст¬ 
вии может развиться постоян¬ 
ная нездоровая широкая 
улыбка. 

Разговоры о графике тоже не 
будут отличаться от общего на¬ 
строя. Ну, что ж поделать, если 
потерпевший мозг не может 
проследить за всем, что должно 
быть на высоком уровне. Вот 
и получается потом: убитая реа¬ 
лизация моделей машин; зад¬ 
ники такие, вроде пережили 
лучевую болезнь; люди на три¬ 
бунах, которые из-за отсутствия 
анимации в их рядах смахива¬ 


ют на шевелящуюся кучу мяса, 
заготовленную на консервы... 
Кроме того, авторы явно по¬ 
считали лишним введение 
в игру модели повреждений, 
так что, как я ни пытался раз¬ 
бить свою тачку и посмотреть 
на отпадающие части,— ниче¬ 
го, кроме буйных искр (кстати, 
спасибо разработчикам за 
спецэффект), не получил. Вот 
бы так в реальной жизни... 

В общем, мое мнение о 
Мазсаг Васіпб 2002 Зеазоп я 
вроде передал доступно. Жаль, 
конечно, разработчиков, столь 
рано познавших психические 
расстройства, но меня они все 
равно не разжалобили — ведь 
моя оценка могла быть даже 
ниже, спасло лишь уважение 
к предыдущим сериям. 

Юрий Гладкий 


** 
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> ■ еудачи в еврокубках, 

; I непопадание на чем- 
ВЛ пионат мира по футбо- 
ѵ I лу и, наконец, пора- 
I жение в матче с ко- 
I В мандой Японии (вели¬ 
кой футбольной страны ©)... 
Горе переполняет сердца 
украинских болельщиков. 
Невыносимо хочется выйти 
во двор и поиграть в футбол. 
Да не просто поиграть, а же¬ 
стко попрессинговать сопер¬ 
ника шипами бутс. Но не 
нужно выплескивать свою 
злобу на ближних. Ведь 
«наша мета — 2004, 2006, 
Й008, 2024 (нужное под¬ 
черкнуть)». У нас даже урок 
футбола ввели —- дело, кста¬ 
ти, довольно прикольное 
(особенно если бы он шел в 
зачет вместо дежурства в 
классе или подготовки до¬ 
машних заданий по алгебре) 
То ли дело японцы — не 
нужны им уроки футбола. Они 
и на чемпионате мира поигра¬ 
ют, и потренироваться перед 


Вох предлагает игроку вы¬ 
брать команду всего из четы¬ 
рех героев. Но это еще не 
самое страшное. Позже эти 
игроки начинают делать вид, 
что играют футбол. Это-то 
и выглядит жутче всего. 

Герои игры меньше всего 
похожи на футболистов. 

Мопзіегз Іпс. какой-то по¬ 
лучается. Шесть здоровых 
отморозков бегают по не¬ 
большому полю, расталкивая 
соперников локтями, подби¬ 
рая при этом разнообразные 
бонусы, увеличивающие ско¬ 
рость бега, силу удара, и т. д. 
(аркада налицо). Удары 
обычно получаются серьез¬ 
ные, но вратари тоже не лы¬ 


ком шиты, да и ворота 
же совсем как в хоккее. П 
этому игрокам прихАнгеЯ 
сочетать грубость в ^тиле 
НХЛ с тактическил||йанеі 
рами (сложные пешШсое 
дриблинг). Естественно, ч 
ни о каком судейс|Ц| рёч* 

Игра, кроме топі изоби, 
ет кучей приколо^ ^при¬ 
мер, «замедленнгія^^^^ 

ния при каждом перехвате 

ший футбс» ф%\йлся, по 
крайней м&4-|\^ень не’ 


I Специально для 
неявных трениро- 
усовершенство- 
* [тронный трена- 
ііовым названием 
. Ой, не завидую 
ш японской 

команд. ІЁсли футболисты 
Странц|оЬходящего солнца 
и впрадДу в Зоссег ЗІат 
будут пДред чемпионатом ре¬ 
заться,те дисквалификация 
на чемп)«^ат^іІіШветит как 
пить дать. Потому что Зоссег 
ЗІат — это не футбол, а 
сплошноеВмес¬ 
то того чтШ Іаб»држи|ь 
22 глад^М>і^ри"йй#і идё- . 
ально к|>Шон0гиХ іАжиков 
на отутйАнн&м п#іе, ВІаск 


ним см 
таких и 
вок со: 
ванны* 
жер по 
Зоссег 
я сопе* 
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Ш веция — это не толь¬ 
ко родина АВВА, 
стенки и семьи. С не¬ 
давнего времени это 
еще и родина игры, 
которой прочат роль 
убийцы вгап Тигівто. Вряд ли 
можно говорить, что какая-ли¬ 
бо гонка может в обозримом 
будущем пошатнуть славу ОТ, 
но, тем не менее, КаІІізрогІ 
СИаІІегЩе достойна внимания 
во многих отношениях. 

С технологической точки 
зрения эта игра не так уж и 
глубока. Апгрейдить автомоби¬ 
ли нельзя, можно лишь наст¬ 
раивать их характеристики пе¬ 
ред каждой гонкой. Основное 
внимание уделено самому 
процессу езды. И вот здесь со¬ 
здатели постарались! 

Начнем с того, что графика 
детализирована до мелочей, 
включая отблески солнца на 
капоте автомобиля и трехмер¬ 
ные ландшафты. Я уже не го¬ 
ворю о моделях авто (естест¬ 
венно, настоящих и лицензи¬ 


рованных). Двадцать пять ма¬ 
шин, каждая со своими осо¬ 
бенностями управления и да¬ 
же со своим собственным зву¬ 
ком мотора. Вам предоставля¬ 
ется возможность проверить 
весь этот технический парк на 
более чем сорока трассах. 
Особенности трасс — не толь¬ 
ко в специфических поворотах 
и изгибах, но и в покрытии. 
Совсем по-разному ведут себя 
автомобили на гравии, песке 
или на асфальте. Плюс к этому, 
в самых неподходящих местах 
трассы (чаще всего после 
сложных поворотов) находятся 
обычно телеграфные столбы 
или деревья. «Поцелуй» с пре¬ 
пятствием очень реалистичА 


отражается на внешнем виде 
авто. Но это не единственный 
фактор, который за два-три 
круга превращает красивый 
«Опель» в непонятного вида 
колымагу. Если погода на трас¬ 
се дождливая, и грязи пример¬ 
но по колено, то и это непре¬ 
менно отобразится на внешно¬ 
сти машины. 

Как я уже говорил, акцент 
сделан на самом процессе ез¬ 
ды — со свистом в ушах и 
«пролетанием» со скоростью 
200 миль в час мимо полицей¬ 
ских постов. Модель движения 
не слишком приближена к ре¬ 
альности. Но вот уж что точно 
сделано «с душой», так это раз¬ 
ного рода обломы. Об одном 


на повороте) я уже говорил. 
Еще следует помянуть очень 
уж реалистичные заносы и из¬ 
лишнюю инерционность дви¬ 
жения. 

При всем при этом игра не 
слишком выходит за классиче¬ 
ские рамки драйвинга. Погонь 
за нерасторопными пенсио¬ 
нерками в поисках лишних 
200 очков бонуса вы не дож¬ 
детесь. Но, в принципе, от 
КаІІізрогІ СНаІІеп^е этого и не 
ждали. Вполне хватает визу¬ 
ального великолепия и удо¬ 
вольствия от самого процесса 
перехода на практически 
сверхзвуковую скорость. 

Игорь Предко 
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териалов в твердом и жидком 
состоянии. Что это дает? Да 
ничего особенного, кроме то¬ 
го, что такое изобретение — 
важный шаг для создания 
суперкомпьютеров, которые 
станут мощнее нынешних 
в миллионы раз, и трехмерно 
го телевидения. 

Идея в том, что лучи света, 
несущие информацию и изоб¬ 
ражения, проходя через крис¬ 
таллические молекулы, могут 
принимать практически любую 
форму и даже целый ряд 
форм, очень быстро сменяю¬ 
щих друг друга. Вот вам и трех¬ 
мерный телек. 

А если сделать из кристал¬ 
лов своеобразную «дискетку», 
то она будет содержать инфор¬ 
мации в миллиарды раз боль¬ 
ше, чем современные анало¬ 
ги. К тому же доступ к записан¬ 
ной информации станет на¬ 
много быстрее. 


Олегом Куваевым. За недолгое 
время существования муль¬ 
тяшная Масяня стала настоя¬ 
щим кумиром. За присуждение 
Масяне приза зрительских 
симпатий «Веб выбирает Вас!» 
высказалось 67,04% приняв¬ 
ших участие в голосовании. 


Трехмерное 

телевидение? 

Команда исследователей из 
Калифорнийского университе¬ 
та в Лос-Анджелесе изобрела 
устройство, при помощи кото¬ 
рого можно контролировать 
взаимодействие молекул про¬ 
зрачных кристаллических ма- 


Вы знаете, на что способен 
простой калифорнийский 
парень 21 года отроду, только 
и имеющий что ноутбук ТозИіЬа 
(РІІІ, 64МВ РАМ)? Думаете, он 
может тринадцать раз подряд 
пройти «Сапер» на среднем 
уровне сложности или пере¬ 
установить ѴѴіпОоѵѵз? Да, Адри¬ 
ан Ламо может и это, но, кроме 
того, при помощи этого компью¬ 
тера, браузера и своих мозгов 


он уже взломал великое мно¬ 
жество сайтов крупнейших 
американских компаний. Спи¬ 
сок его жертв впечатляет. Туда 
попали МісгозоИ, Арріе, ѴѴогІсІ- 
Сот (американский интернет- 
провайдер), ѴаНоо и многие 
другие. Причиной столь легко¬ 
го проникновения на веб-стра¬ 
ницы Ламо называет, прежде 
всего, неправильно сконфигу¬ 
рированный список уровней 
доступа, а также то, что сете¬ 
вые администраторы часто 
оставляют секретную страницу 
доступной в надежде, что на 
нее никто случайно не натолк¬ 
нется, Недавно Ламо залез на 
сайт Ыеѵѵ Ѵогк Тітев, получив 
доступ не только к базам дан¬ 
ных сотрудников издания, но 
и ко многим полуофициальным 
материалам (например, к спис¬ 
ку контактов издания с извест¬ 
ными политиками и общест¬ 
венными деятелями во всем 
мире). Самое интересное, что 
Адриан никак не пользуется 
результатами своего взлома. 
Его любимое занятие — сооб¬ 


щить о содеянном на страни¬ 
цах сайта ЗесигіІуРосиз. Но 
прежде он обращается в ком¬ 
панию, сайт которой он взло¬ 
мал, и сообщает обо всех най¬ 
денных пробелах в защите. 
Многие из «пострадавших» да¬ 
же поблагодарили юное даро¬ 
вание за находчивость. 

Не все воспринимают этого 
хакера однозначно. Некото¬ 
рые заявляют, что в его дей¬ 
ствиях нет ничего неординар¬ 
ного. Вот как прокомментиро¬ 
вал деятельность Ламо один 
из членов хакерской органи¬ 
зации «Сиіі оТ Міе сіеасі сот: 
«Это — как танец. Каждый 
умеет танцевать, но не каж¬ 
дый сможет танцевать, как 
Майкл Джексон». 

Я не пошутил, написав в на¬ 
чале, что у Ламо есть только 
ноутбук — это действительно 
основная его собственность. 
Дома у Адриана нет. Четыре 
года назад родители перееха¬ 
ли из Сан-Франциско в приго¬ 
род, а он решил остаться в го¬ 
роде. С тех пор и бродяжнича¬ 
ет. Иногда он заходит в интер¬ 
нет-кафе, подключается к сети 
и... через день-два еще не¬ 
сколько человек, отвечающих 
за информационную безопас¬ 
ность, теряют свою работу... 

Номинанты Рунета 

22 марта в России прошла 
церемония награждения лау¬ 
реатов Национальной Интер¬ 
нет-Премии за 2001 год. На¬ 
граждение проводится ежегод¬ 
но Российской академией Ин¬ 
тернета и компанией «РосБиз¬ 
несКонсалтинг». Гран-при Рос¬ 
сийской академии Интернета 
на этот раз получил развлека¬ 
тельный сайт МіЛТ.ги (177 го¬ 
лосов членов Академии). Этот 
проект придуман питерским 
художником и веб-дизайнером 
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Самый большой прокол 
игры — битва за город. Рань¬ 
ше было так: армия на армию, 
причем одна армия в чистом 
поле под стенами крепости, 
а вторая, соответственно, за 
стенами, рвами, разводными 
мостами и под прикрытием ба¬ 
шен, откуда стреляют какие- 
нибудь фирменные персона¬ 
жи. Теперь всю битву превра¬ 
тили в схватку за песочницу. 
Испортили все — начиная с то¬ 
го, что стены крепости самому 
мелкому монстру доходят до 
подбородка, а нападающие 
могут колбасить защитников 
крепости дубинками, пере¬ 
гнувшись через стену, и закан¬ 
чивая тем, что крепостные во¬ 
рота может раздолбать не ка¬ 
тапульта, которая исчезла из 
«Героев» как класс, а любой 
доходяга, если достаточно дол¬ 
го будет пинать ее ногами. 

И самое придурочное — « тум¬ 
бочки». Вместо суровых башен 
на территории замка теперь 
стоят тумбочки — не тумбочки, 
но очень похожие на них стуль¬ 
чики, на которые по очереди 
залазят защитники крепости, 
ругают нападающих матом, по¬ 
нижая их мораль, строят дикие 
морды и швыряют подручными 
материалами во врагов, нано- 


Я принципиально не чи¬ 
тал никаких предвари¬ 
тельных обзоров игры 
Негоез оГ Мі&М апб 
Ма^іс 4 — не хотел пор¬ 
тить впечатления от 
очередной версии этой эпо¬ 
хальной сверхпопулярной су¬ 
перкультовой гиперигры. 

И правильно сделал, если че¬ 
стно: любое мнение о ней вряд 
ли соответствует тому, что на 
самом деле получилось у 300 
и Иеѵѵ ѴѴогісІ Епіеііаіптепі —■ 
создателей и издателей игры. 

Когда я покупал и инсталли¬ 
ровал игру —- истратил на са¬ 
мого себя кучу маны, творя за¬ 
клинания «Увеселение», «Уда¬ 
ча» и «Благословение» 3-го, 2-го 
и 4-го уровней — надеясь, что 
продолжение вышло хотя бы 
не хуже, чем НММЗ. Не знаю, 
стоит ли хвалить или ругать 
ЗРО за то, что игра получилась 
только слегка похожей на 
предшествующие версии. 

В Негоез о і МіцНІ апсі Ма$с 4 
появилось много однозначно 
хорошего и непонятно-непри¬ 
вычного, но есть и многое, от 
чего у меня расстроилось пи¬ 
щеварение. Итак, п0 порядку. 

В первую очередь, игровое 
поле и его хваленая тридэош- 
никами «трехмерность». Трех¬ 
мерное поле боя на деле ока¬ 
залось таким же трехмерным, 
как игра в шахматы: аксоно- 
метрически-изомет|ическое 
изображение (или, проще го¬ 
воря, классический вид «свер¬ 
ху-сбоку»). Зато нарисовано 
поле, да и сама карта приклю¬ 
чений, с кучей всяких мелких 
радостных подробностей: тут 
вам и гейзер (так, для мебе¬ 
ли); и лианы, свисающие с де¬ 
¬ 


ревьев; и птички; и обезьяны; 
и прочая чепуха, оживляющая 
картину. Деталей на карте дей¬ 
ствительно много — и все они 
обалденно анимированы. Из- 
за этой анимации даже возни¬ 
кают проблемы с производи¬ 
тельностью: поначалу я поста¬ 
вил себе разрешение экрана 
1280 х 1024 (появилась и та¬ 
кая возможность), но, посмот¬ 
рев, как игрушка тормозит при 
наличии на поле боя или карте 
приключений более 7-8 персо¬ 
нажей или зданий, переклю¬ 
чился в режим4.024 х 768. 

И это на не сайой слабой ма¬ 
шине с 256 Мб ОЗУ, 600-мега- 
герцовым процом и ѲеРогсе 2 
с 32 Мб РОВ. 

Самая классная новость — 
звук и анимация. Над музыкой 
к игре явно трудился целый 
ансамбль кельтской народной 
музыки, григорианский хор, 
пара теноров, хор мальчиков, 
симфонический оркестр 
и гильдия барабанщиков. От 
озвучки заклинаний и битвы 
срывает крышу: я, в первую 

■ 


очередь, выцепил из саундтре¬ 
ка (что было непросто) не¬ 
сколько звуков для озвучки 
событий Мпсіоѵѵз. 

Анимация битвы тоже выше 
всяких похвал: заклинания 
Массовое Благословение или 
Духовные Доспехи поднимают 
защиту и боевой дух не только 
у персонажей игры, но и у игро¬ 
ка. Но вот с полетами монст¬ 
ров не сложилось. На поле боя 
они прыгают, аки жабы, что, 
скорее, смешит, нежели наво¬ 
дит страх. Готов спорить, что 
если ангелы и существуют, то 
они не летают так, как это на¬ 
рисовано в НММ4. В третьих 
«Героях» полеты были куда кра¬ 
сочней. Но зато по новому сце¬ 
нарию битвы, если один 
монстр бьет другого, то тот од¬ 
новременно наносит ответный 
удар. А после каждого удара 
вылетающие цифры показы¬ 
вают, у кого сколько здоровья 
убавилось, и кого сколько по¬ 
гибло,— в пылу битвы можно 
запутаться, зато вся информа¬ 
ция налицо. 
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или Бегемоты, или Циклопы. 

И, кроме того, ни одно здание, 
кроме магической гильдии, 
нельзя улучшить (по крайней 
мере, других улучшаемых зда¬ 
ний я не обнаружил). Так что 
прошли времена Архангелов 
и Обсидиановых Горгулий... 
Зато теперь при заходе в го¬ 
род нажатием на одну кнопку 
можно нанять всех монстров 
сразу — прислушались-таки 
создатели и мнению народа. 


магию, ты сразу теряешь воз¬ 
можность использовать закли¬ 
нания другой. Названия школ 
магии теперь тоже другие: это 
не школы Воды, Земли, Возду¬ 
ха и Огня, а какие-то магии По¬ 
рядка, Беспорядка, Непорядка, 
Беспределам еще чего-то. Или 
как-то по-другому — я вник¬ 
нуть пока еще не успел. Коро¬ 
че, некоторые из артефактов 
повышают возможности в од¬ 
ной из школ магии, снимают 
баллы в другой школе магии, 
а в третьей школе магии дают 
бонусы врагам. Или не так, но 
что-то вроде этого. В общем, 
сложно все это. 

Появилось и ограничение на 
количество армий, гуляющих 
по карте,— их должно быть не 
больше восьми. То есть, если 
армий девять, то одна должна 
сидеть в городе, как гарнизон¬ 
ная. В то же время в одной ар¬ 
мии одновременно можно 
иметь несколько героев, кото¬ 
рые могут принимать участие 
в битве наравне со всеми. На 
начальном уровне, когда ге¬ 
рой еще слабенький, лучше 
прятать его в задних рядах, 
чтоб ненар&ком не зашибить. 
Зато развиваются герои не по 
дням, а по часам — имея до¬ 
статочно денег, можно зайти 
в ближайшую мастерскую и на¬ 
строгать ему доспехов, мечей 
и прочей лабуды, которая под- 


нее и напоминают небольшие 
замершие цунами. 

Но самое главное, что про¬ 
изошло с монстрами,— они не 
апргейдятся... 

Раньше можно было постро¬ 
ить, например, Логово Бегемо¬ 
тов и Пещеру Циклопов, кото¬ 
рые затем, заплатив большие 
деньги, можно было превра¬ 
тить в Логово Античных Беге¬ 
мотов и Улучшенную Пещеру 
Циклопов. Там можно было не¬ 


ся повышенный материальный 
ущерб. Вот такая вот ерунда. 

В НММ4 появились новые 
персонажи, монстры, типы го¬ 
родов. Появились и новые за¬ 
клинания, а также новые воз¬ 
можности для колдовства. Те¬ 
перь в путешествиях можно 
найти разные колбочки с элик¬ 
сирами, выпив или бросив ко¬ 
торые можно поднять боевой 
дух армии, отравить кого-то 
или навести туман на поле 
боя. Использовать склянки 
можно только один раз. 

В классификации новых су¬ 
ществ черт ногу сломит — тут 
и сатиры, и злобные ирланд¬ 
ские гномы, и какие-то рыбы, 
и русалки, которые раньше 
только и делали, что благо¬ 
словляли, и даже пираты. 
Внешний вид некоторых из них 
тоже изменился — по большей 
части, в лучшую сторону (это 
не касается эльфов, которые 
стали похожи на зеленых кики¬ 
мор). Вот, например, земля¬ 
ные элементали, которых 
в НММЗ за их внешность, из¬ 
даваемые звуки и цвет можно У 
было назвать, скорее, «экскре- е 
менталями», теперь стали жуть г 
как похожи на идолищ острова е 
Пасхи. Мерзкие водяные эле- т 
ментали, раньше похожие на р 
подруг Ихтиандра с хвостом и ѵ 
мордой рыбы в плавательных е 

очках, теперь стали симпатич- р 


Появились и новые виды ар¬ 
тефактов, некоторые из кото¬ 
рых меня просто пугают. Пояс¬ 
няю: в новой игре существует 
какое-то жуткое количество 
школ магии, каждая из кото¬ 
рых доступна любому из геро¬ 
ев. Но вот только, изучив одну 




МШЙЛ 


ЯНооііе 

Представляет акцию «Крыи МОВИный» .«я*. 


В помощь нашим читателям, которые планируют отдыхать в Крыму/ 
мы организовывает широкомасштабную поездку 
по южному берегу Крыма. 

Основная цель поездки — исследование покрытия 
мобильной связи операторами, тест-драйвы телефонов 
и мобильной техники в дорожных условиях. 

Генеральный Медиа патронат Поисковый спонсор Споні 

информационный спонсор * 




Медиаподдержка 


АВТО 


іпсня «эго <«ѵ 


Симферополь Кок1 


ЛР^Рыъ ѵчь 

і Массандра 

Ш Гурзуф 























































ТО РІ_АѴ ОР |\ЮТ ТО РІ_АѴ 


Забавно, что от поднятия 
мертвых воинов мораль не 
уменьшается, хоть я себе туго 
представляю, как бы воевал 
плечом к плечу со вчерашним 
трупом. Хотя все — дело при¬ 
вычки. 

А если случилось горе, и в 
бою погиб сам герой, то его 
труп можно оттянуть за ноги 
в святилище или любой бли¬ 
жайший город, где он автома- 


нимает его силу и развивает 
умище. Когда битва заканчи¬ 
вается победой армии, в кото¬ 
рой несколько героев, общий 
полученный опыт делится на 
них по гениальной формуле, 
которую я тоже пока не постиг. 

Уровней развития (или как 
их там называют) теперь стало 
больше. Я имею в виду не уро¬ 
вень развития героя, который 
ограничен 70 (для этого нужно 
набрать почти миллион опы¬ 
та), а типа уровней обучения 
тому или иному навыку. В тре¬ 
тьих «Героях» после основного 
умения можно было подняться 
до улучшенного, продвинутого 
и дальше — до экспертного 
уровня, А в «Героях» четвертых 
появились такие уровни, как 
мастер и грандмастер. Понят¬ 
ное дело, что это усложняет 
задачу, потому что для подня¬ 
тия из мертвых половины по¬ 
гибших в бою монстров некро¬ 
манту раньше нужно было 
пройти четыре этапа обуче¬ 
ния, а теперь —- чуток больше. 
Зато насколько круче звучит 
«Грандмастер Некромантии», 
чем какой-то жалкий «эксперт». 
К слову, поднимать трупы 
теперь могут не только некро¬ 
манты, но и все герои, изучив¬ 
шие эту полезную науку. 


шая ерунда: если возле моего 
города стоит вражеский герой 
с большой армией, то я могу 


жих и обижать старушек, но не 
может захватывать всяческие 
источники ресурсов (типа шахт, 
лесопилок, каменрломен, бу¬ 
лочных и пивзаводов). Играя, 
можно разрешить и нейтраль¬ 
ным армиям двигаться. Нет, 
они не будут с улюлюканьем 
носиться за вашим героем по 
всей карте, а только будут на¬ 
падать, если вы подойдете 
достаточно близко. Герой, 
в принципе, сам останавлива¬ 
ется, если существует вероят¬ 
ность нападения. Так что вне¬ 
запностью тут и не пахнет. 

Наиболее прикольная вещь —• 
караван. Если между городами 
дорога известна (открыта), 
и напей нет каких-то праздно¬ 
шатающихся монстров, то ге¬ 
роев и прочих персонажей 
можно запускать с помощью 
быстроходного обоза из одно¬ 
го в другой населенный пункт. 
Двигаются они со страшной 
скоростью — до 30 шагов 
в день. То есть большую карту 
из конца в конец они проходят 
примерно за четыре дня. 

Скажете, у НММ4 и НМ М3 
мало общего? Я согласен. Но 
игрушка (за вычетом битвы за 
город) получилась вполне заме¬ 
чательная. Так что, как благо¬ 
дарные граждане Эрафеи, да¬ 
вайте построим компании ЗРО 
алтарь и будем приносить 
в жертву тех, кому не нравится 
Негоез о? МіДІтІ: апб Мадіс. 

Ра&ап Мах 


выходить из города, сражать¬ 
ся до падения моего героя, от¬ 
таскивать его в город, ожив¬ 
лять и снова нападать на вра¬ 
га — до тех пор, пока он не за 
болеет воспалением мозга 
илипе помрет от дежа вю. 


тически воскреснет, при этом 
его жизнь, количество маны 
и ходов станет, как у «новорож¬ 
денного». В этом таится боль- 


Еще одно нововведение: са¬ 
мостоятельно тыняться по кар¬ 
те может не только армия с ге¬ 
роем, но и герой без армии, 
и даже армия без героя. Само 
стоятельная армия может на¬ 
падать на города, монстров, 
другие армии, грабить прохо 
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Уникальная 

возможность 

построения 

корпоративных 

сетей 


Украинский 
трафик 
БЕСПЛАТНО! 


Імску.Ыеі 


* сіеѵтар [названиекарты] — 
включить читы на сервере; 

• с$_/оѵ # — изменить поле 
обзора (по умолчанию — 80); 

* пате — позволяет ввести 
более длинное имя; 

• тосіеі [название модели] — 
изменить модель. 


• **з іаіісТо^ — отключить 
по/о$; 

ф **8іагсгаП — воздушная 
поддержка, как в ЗіагсгаП 


• пѵѵсВІаЬВІаЬ —* вампиры; 

• пжНасІез *— дьяволы; 

• пшсІ)пс]егТЬеВгісІ&е — 
тролли; 

• пѵѵсКіп&Міпо5 — минотавр; 

• пѵѵсХапІЬиз — кошмары; 

• пжЕаіпіг ~ черные 
драконы; 

• пжОоУоиЗтеІІВгоѵѵпіез —- 
спрайты; 

• пжРепгіг — волки; 

• пжЕіхМуЗІюез — эльфы; 

• пѵѵсТЬеіазі — юникорн; 

• пѵѵсЯа — феникс; 

• пжѴаІкугіез —- орк-маг; 

• пжОгепсІеІ — бегемот; 

• пжРозеШоп — морской 
монстр; 

• пѵѵсРготеіЬеиз — кожух; 

• пжАіЬепа *— набрать скилл: 

• пжТЬоІЬ — увеличить 4 
уровейь; 

• пжізіз — узнать 
заклинания; 

• пжРа^пагок — проиграть 
сценарий; 

• тѵсНегтез — бесконечное 
движение; 

• пжѴаІЬаІІа — выиграть 
сценарий; 

• пжВасгіЯсеТоТЬеСосІз — 
максимум «удачи»; 

• пжЗрЫпх — открыть пазл- 
карту; 

• пжАрЬгобііе —■ «татуиро¬ 
ванный белый мусор»; 

• пжІтАѲосі — включить чит 
меню; 

• пжРап 


Активируйте консоль, 
нажав <Ф, затем введите 
следующие коды: 

■* Ьоіп^а* — режим бога; 

* саПо&гарЬ — открыть карту; 

• сИесНесііе •— получить все 
оружие; 

• ТгееЬМ — режим полета; 

♦ $ атеоѵег — пропустить 
уровень; 

# 0ттёЫи1Т — заполнить 
инвентарь полностью; 

* $05 реесіёо* — режим 
замедленного движения; 

# іата&об — получить ІШег- 
Іебі; 

* циіскгар — войти 

в специальный коридор; 

• зШиездие* — заморозить 
врагов; 

• ігаіпте — поднять уровень 
силы; 

* Ігіхіе — получить ману. 
Примечание: знак * необхо¬ 
димо заменить на 1 или О, 
предварихельно поставив 
пробел. 


Неіі Негое$ 

Во время игры нажмите «~» 
и введите код, затем нажмите 
«Епіег»: 

• СіѵеМеАІІ — все чит-коды; 

• ОіѵеМеЕие — заправка; 

• МогеИѵез жизнь; 

• НеаІіШе здоровье; 

• ОіѵеМёІпѵиІпегаЫе — 

30 секунд неуязвимости; 

• біѵеМеІпѵізіЫІііу — 

30 секунд невидимости; 

• біѵеМеАНАтто •— все 
оружие. 


СарНаІі$ш 2 

Удерживая «ЗЫН: », наберите 
6789 для включения чит-режи- 
ма. Теперь нажмите «АН> + «С» 
и получите 10 000 000 кредов 


81аг Тгек: 

Ѵоуадег — ЕІііе Рогсе 

Вызовите консоль (клавиша 
«~») и наберите « зѵ_сЬеаіз 1». 
Теперь можно набирать 
следующие коды: 

• — режим бога; 

* посіір — проход сквозь стены; 

• ипсіуіпё — 999 брони и 999 
здоровья; 

♦ тар Ьгі$ — скрытый уровень; 

* с&_1Шврег$оп 1 — вид от 
третьего лица; 

• поіаг&еі — невидимость для 
врагов; 


$і(І Меіег’з ЗіпіСоН 

Вы можете использовать 
простой способ получения де¬ 
нег — нажмите клавиши ІЗНіЙ» 
и «=» или «+»(получение денег 
и открытие ориентиров). Обра¬ 
тите внимание, чем дольше вы 
держите нажатыми клавиши, 
тем больше денег получаете. 


Топу Нашк’$ 

Рго Зкаіег 3 

Чтобы открыть все сИеаіз, 
в сЬеаі тепи введите следую 
щий код: 

* СЬеаі; Ьасквоог. 


Негоез оі Мідііі 
апгі Мадіс 4 

Нажмите «ТАВ•> и ввводите 

коды: 

• пжАтЬгозіа — бесплатные 
материалы; 

• пжОоЗоІо ~~ автоигра; 

• пжАгез — победить 
в схватке; 

• пжАсЫІІез — проиграть 
в схватке; 

• пжНерЬаезіиз — кольчуга; 

• пжЕіТиВпііе — кинжал 
отчаяния; 

• пжЕхсаІіЬиг — кольцо 
большего отрицания; 

• пжМЬоІип^спІіесІ — меч 
богов; 

• пжТгЩгат — крестоносцы; 

• пжіапсеіоі — чемпионы; 

• пжЗІМісЬаеІ — ангелы; 

• пжЗеѵепЦНІеОиуз — 
гномы; 

• гтсМѳгІіп маги; 

• пжСгопиз іиіаны; 


максимум 

«морали»; 

пжСИуОГГгоу — построить 
все здания; 
тл/сОісІМап — «Старик 
Джек». 


Зисісіеп Зігіке Рогеѵег 

Во время игры нажмите 
ЕпТег и введите код: 

• **зирегтап — 
неуязвимость; 

• **поГоД — показать все; 


ул. Красноармейская, 55, 
телефон: /044/205 44 55, 
шишЫкулеІ 









КАК ЗАКАЛЯЛАСЬ СТАЛЬ 




ми и интернетом. Графический 
процессор Р$ 3 будет поддер¬ 
живать от 32 до 64 Мб опера¬ 
тивной памяти с пропускной 
способностью в 12 Гб/с. Одна¬ 
ко, скорее всего, к моменту 
выхода консоли эти показате¬ 
ли увеличатся. А если этого и 
не произойдет, то все равно 
особая архитектура приставки * 
вместе с тактовой частотой 

Ш кого процессора в 

. і процессом, произве¬ 
денным по технологии в 0,13 
микрона нанесут сокрушаю¬ 
щий удар по конкурентам. Спе¬ 
циалисты говорят, что Р5 3 ста¬ 
нет первой системой, способ¬ 
ной создавать графику уровня 
Мопзіег Іпс, и ВЫек в режиме 
реального времени. Так что, 
вполне возможно, для Голливу¬ 
да настанут не самые спокой- Щ 
ные деньки. О звуке можно да¬ 
же и не говорить. Здесь обе- 
ія поддержка 5.1 и 


ральный директор по техноло¬ 
гиям Золу, Шиничи Окамото, 
заявил, что выход Р1ауз*аііоп 
3 опровергнет закон Гордона 
Мура, согласно которому про¬ 
изводительность процессо¬ 
ров удваивается каждые 18 
месяцев. Если следовать это¬ 
му закону, то расчетная про¬ 
изводительность РІауЗіаііоп 3 
должна быть достигнута не 
раньше, чем через 20 лет, в 
то время как с выпуском 
Ріаузіаііоп 3 Зопу планирует 
уложиться в свой традицион¬ 
ный цикл. При этом мистер 
Окамото не уточнил, изменит¬ 
ся ли в угоду возрастающей 


Н и для кого, наверное, 
не является секретом 
утверждение, что игро¬ 
вая приставка нового 
поколения РІауЗіаІіоп 2 
сверхпопулярна во 
всем цивилизованном мире и 
приносит огромные прибыли 
корпорации Зопу. Думаю, ру¬ 
ководство компании также 
знает о грандиозном успехе 
своего детища. И при всем мо¬ 
ем уважении к компаниям 
МісгозоГС и Мпіепсіо, хочется 
сказать, что на рынке игровых 
консолей они могут конкуриро¬ 
вать только друг с другом. 

Зопу для них недосягаема. 


ковские службы и т. д.) и несет 
в себе революционные сете¬ 
вые возможности (например, 
управления домом на расстоя¬ 
нии). В новой приставке Зопу 
надеется объединить приложе¬ 
ния, производимые сразу не¬ 
сколькими отделами компа¬ 
нии, такими как Зопу Рісіигез 
и Зопу Мизіс, для установле¬ 
ния прямой цепочки дистрибу¬ 
ции контента для РІауЗІаІіоп 3. 

А теперь еще немного инфор- 


Бюджет проекта составляет 
3 миллиарда долларов. Эти 
деньгЙ пойдут на разработку 
технологии и строительство 
новых заводов. Сердцем буду- 

. • ' -і-мГ - ёШ ѵ Г 

щего чуда является уже упоми¬ 
навшийся процессор ОгісІ, в 
три раза превосходящий по 
вычислительным возможнос¬ 
тям суперкомпьютер йеер 
Віие, в свое время обыграв¬ 
ший в шахматы Гарри Каспаро¬ 
ва. В процессоре применяется 
революционная технология в 
0,10 микрон, новая архитекту¬ 
ра и тактовая частота между 
2,4 и 3,6 6 Н 2 . 

Кроме мощного процессора, 
новая система обещает 512 
Мб лучшей памяти с пропуск¬ 
ной способностью в 3,2 Гб/с. 
Такое количество оперативки 
необходимо не только для иг¬ 
ровых приложений, но и для 
работы с визуальными редак¬ 
торами, бытовыми устройства- 


щана полна; 

256 каналов. Плюс ко всему: 
жесткий диск от 120 Гб до 180 
Гб, 32х ОѴО-дисковод (а впол¬ 
не возможно, что ТозИіЬа мо¬ 
жет решиться на создание не¬ 
кого гибридного привода) и 
полная совместимость с Р52 и 
Р51 (более 7000 игр). 

Все тот же Окамото-сан на 
все той же конференции СЭС 
2002 сделал прогноз по пово¬ 
ду развития бренда Ріаузіаііоп 
в относительно далеком буду¬ 
щем (15-20 лет). По его сло¬ 
вам, приставки Ріаузіаііоп 6 и 
7 будут использовать уже био¬ 
технологии — сродни тем, что 
сейчас усердно описываются 
писателями-фантастами. 

Мне, как человеку, прошед¬ 
шему Контру на восьмибитке, 
все происходящее кажется 
волшебным сном. А вам, мои 
дорогие читатели, я советую 
попытаться осознать, в какое 
^сумасшедшее время мы 
живем. 

По материалам 
зарубежной прессы 
Андрей Гайдут 


международный,— это такой 

когда точно не скажешь, куда 
подует ветер. Ты никогда не 
сможешь быть уверенн, что в 
недрах компаний-конкурентов 
не зреет открытие, которое за¬ 
втра перевернет представле¬ 
ние о,.. Ну, хотя бы о тех же иг¬ 
ровых консолях. И если ты не 
смотришь в будущее, то года 
через три, какими бы ни были 
твои успехи сейчас, удача по¬ 
вернется к тебе не самым при¬ 
личным местом... 

На прошедшей в Сан-Хосе 
конференции СШС 2002 гене¬ 


конкуренции на рынке период 

Зопу. Традиционный цикл для 
Зопу — семь лет на новый 
Продукт. Ожидаемая аналити¬ 
ками цикличность технологий 
на рынке к 2005 году — пять 
лет. Шиничи Окамото отказал¬ 
ся назвать даже приблизи¬ 
тельную дату выхода 
ріаузіаііоп 3 в свет По словам 
.Окамото-сан, процессор ОгісІ 
(ранее названный СЕН, сов¬ 
местная разработка ІВМ, 
ТозНіЬа и Зопу), на котором ба¬ 
зируется РІаузуШіоп 3, подни¬ 
мет производительность кон¬ 
соли в 1000 раз по сравнению 
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тельного робота 50Я-4Х. Этот 
«малыш» ростом всего 58 сан¬ 
тиметров весит 6,5 килограм¬ 
мов и напичкан разнообраз¬ 
ным железом. Два 64 Ыі ВІ5С 
процессора; семь микрофонов 
в голове; вместо глаз — две 
цветные видеокамеры, при по¬ 
мощи которых он определяет 
расстояние до объектов и об¬ 
ходит их. «Строить и жить» ро¬ 
боту помогает внешний ком¬ 
пьютер. На руках у него по 
пять пальцев. Ходит 50П-4Х 
со средней скоростью 6 мет¬ 
ров в минуту, максимальная 
скорость на ровной поверхно¬ 
сти — 20 метров в минуту. 
Поверхность не обязательно 
должна быть ровной, робот 
справляется и с препятствиями,; 

Ну, хорошо, спросите вы, 
а что он умеет? Прежде всего, 
этот робот может узнавать по 
голосу и внешнему виду своих | 
хозяев (до 10 человек), запо¬ 
минать слова и команды (па¬ 
мять у него и кратко-, и долго¬ 
срочная), говорить (разработ¬ 
чики утверждают, что в его сло¬ 
варе около 60 тысяч слов, 
плюс возможность инсталля¬ 
ции разных языков). А еще это 
чудо техники умеет петь, вибри¬ 
руя голосом и пританцовывая 
при этом на своих механичес¬ 
ких лапках. Прямо на выставке 
четверка роботов изобразила 
из себя «бекстритбойз». На спе¬ 
циальной сцене установили ми- 


Серьезные ученые спорили 
о том, нужно ли делать роботов 
похожими на людей, и когда 
наконец киберразум переплю¬ 
нет человеческий. Один из уче¬ 
ных высказал мысль, что про¬ 
изойдет это к году эдак 2040. 
Страшновато немного за буду¬ 
щее человечества. Например, 
британский ЗЬасіоѵѵ НоЬоі , 
представленный на ПОВСЮЕХ 
2002, оснащен «пневматичес¬ 
кими мускулами». При помощи 
одного такого мускула пятиде¬ 
сяти миллиметров в диаметре 
робот может пробить кирпич¬ 
ную стену. Пока что он тупой 
и делает, как говорится, что на¬ 
пишут. А если такие крепыши 
начнут думать? Но мне кажет¬ 
ся, мы с этим как-нибудь спра¬ 
вимся — ведь в запасе целых 


Ш і, после чего вынесли 
но-инструментальный 
квартет, который исполнил не¬ 
сколько японских песен. О воз¬ 
можностях 8РЙ-4Х в области 
брейк-данса пока не сообщает¬ 
ся (возможно, для этого пона¬ 
добится покупка специальной 
программы-апгрейда ©). Как 
видите, уже не только актеры, 
но и певцы могут опасаться за 
свою карьеру в далеком про¬ 
двинутом будущем. 

«Животная» тема на выстав- 

І счерпалась, естеетвен- 
іим лишь АіЬо. 5апуо 
; показал свою киберсо- 
Туре 2, которая транс- 
увиденное ее «глазами» 
ильный телефон вла- 
і. Правда, на этот раз ро- 
п представлен в виде 
динозаврика. В связи с такой 
«прозорливостью» для Т75 Туре 2 
К придумано еще одно примене¬ 
ние — охрана офисов и музе¬ 
ев. Другой представитель фау¬ 
ны — тюлененок Раго. Это при¬ 
ятное создание откликается на 
поглаживания и преданно смо¬ 
трит вам в глаза. За свой успо¬ 
каивающий эффект он даже 
занесен в Книгу Рекордов 
Гиннеса. Раго используют в те¬ 
рапевтических целях в детских 
клиниках. 

Естественно, что на выстав¬ 
ке обсуждались не только раз¬ 
влекательные темы и новые 
прикольные роботы для дома. 


И чего только этим миллио¬ 
нерам не хватает? И крутые 
тачки у них, и виллы, и жены 
с ногами от ушей. Так теперь 
специально для них сделали 
еще и мини-компьютеры. Две 
новых серии не очень отлича- 


інешнего 


іестные 
По же- 


жие харак- 
іин приво- 


Постійнсх знижка 

школярам та студентам 




28-31 марта 2002 года в 
японском городе Йокогама про¬ 
шла одна из самых значимых 
в мире выставок роботов — 
РЮВСЮЕХ 2002. Заправляла 

Ш венно, ЗОЫУ. Ком- 
ставила усовер- 
иную модель собач- 
оторой мы уже пи- 
щщущих номерах. 

, 50ЫУ продемонст- 
ового развлека- 


Комн'югори іжріифіковано УкрСЕПРО 




Киі'в, пр. Науки, 4 
(Московська плаща) 
тел. (044) 250-9761 
(багатоканальний) 
е-таіі: веіфзеіопііпе.кіеѵ.иа 









ЭХО ПЛАНЕТЫ 


специальный репортаж 


ЗОЗтавить программку, 

ЗѴЗтематизировать данные 
КАждый может 


Если в документе есть фрей¬ 
мы, то нет никакого Ьобу , Все 
содержимое будет находиться 
в документах, загруженных во 
фрейм. Внутри ТгатезеѴ а мо¬ 
гут встречаться не только 
фреймы, но и такие же Ггате- 
зеГы. Ну, кажись, я уже надоел 
со всей этой нудной теорией. 
Пора ее применять. На практи¬ 
ке и поймем что к чему. 


ры действительно почти пол 
ностью оправдывают свое 
название. Но у них есть два 


свои размеры, а могут и не 
менять. Размеры фреймов 
можно задавать в пикселях 
и в процентах от размеров 
экрана. И напоследок — еще 
одно откровение: в каждый 
фрейм загружается отдельная 
страничка. 


С лучалось ли вам когда- 
нибудь видеть, как при 
навигации по сайту пе¬ 
резагружается не вся 
страничка, а лишь ее 
фрагмент? Или, более 
того, можно было прокручи¬ 
вать не все содержимое стра¬ 
ницы, а только часть? При 
этом общие для всего сайта 
элементы, такие как заголо¬ 
вок, навигационная панель 
(куча кнопок с названиями 
разделов), «подвал» (там, где 
всякие копирайты) оставались 
на месте? Мы тоже можем так 
сделать. Для этого применяют¬ 
ся фреймы (в переводе это со¬ 
ответствует «фрамуге»). Вот те 
самые неизменяемые части 
документа и были фреймами. 


не всегда(!) получишь то, что 
видишь; 

не все выкрутасы можно 
сделать только визуально, 
может понадобиться и допи- 
сание/подправление кода 
разметки вручную. 


Как описать 
фреймы? 

Помните, мы говорили, что 
НТМ1_-доку мент описывается 
тегами тегами ІіеасІ и Ьобу. 

Так вот, это не совсем так! 
Это было верно только для 
бесфреймового документа! 
Если наша страница содержит 
фреймы, то вместо Ьобу нужно 
писать Тгатезеі — есть такой 
тег, по-нашенски это звучит 
«набор фреймов». Он позволя¬ 
ет задать, как нам разбить 
страницу на отдельные фрей¬ 
мы: сколько столбцов, сколько 
строк, размеры отдельных 
фреймов. Ргатезеі описывает 
только разбивку на фреймы. 

А сами фреймы описываются 
уже внутри ТгатезеѴ а. Для 
этого есть тег &ате. Вот он-то 
и описывает каждую нашу 
«фрамугу», а именно: можно ли 
менять ее размеры, откуда за¬ 
гружать в нее документ и тому 
подобные штуки. 


Визуальные 

редакторы 

О невизуальных редакторах 
мы говорили в прошлом номе¬ 
ре. В чем же отличие между 
визуальными и невизуальными 
редакторами? В том, что в не- 


Итак, самые известные 
ѴѴУЗІѴѴУѲ-редакторы: 

• воИѵе от АбоЬе; 

• ГгопіРа^е от МісгозоЙ; 

• Огеатѵѵеаѵег от МасготеШа. 
У каждого из них — свои 

изюминки. Но общепризнан- 


' •'ІІпЫІсИ Ро 




Что же такое 
фреймы? 

Страница может быть раз¬ 
бита на отдельные окошки, 
примыкающие друг к другу. 
Они и называются фреймами. 
Фреймы могут иметь имена 
(если их нужно как-то разли¬ 
чать). Между фреймами могут 
быть нарисованы границы; 
если же границ не видно, это 
значит, что они на самом деле 
есть, но их толщина равна 
нулю. Фреймы могут менять 


ным лидером является, без 
условно, Огеатѵѵеаѵег. С ним 
и поработаем. Текущую вер¬ 
сию 4.0 можно взять по адресу 
Ыір: //тѵѵѵ. тасготесііа. сот/ 
з оІЬѵаге/бгеаптеаѵег/ігіаІ/. 

После инсталляции и перво¬ 
го включения экран выглядит 
так, как это изображено на 
рис. 1. 

Основное окно (1) — наша 
будущая страница. Вверху — 
переключатели режимов (2). 
Внизу — менюшка выбора 
размера страницы (3) и кноп¬ 
ки выбора панелек инструмен- 


визуальных мы набирали теги 
вручную, а потом смотрели, 
что получилось. А в визуаль¬ 
ных мы будем «рисовать» и пи¬ 
сать на странице, как будто 
сразу в окне браузера. Тут тре¬ 
буется маленькое отступление 
(лирическое ©). Слова «визу¬ 
альный» и «невизуальный» не 
совсем верны — просто луч¬ 
шего перевода этих понятий 
еще не придумали. Правильно 
называть визуальность нужно 
ѴѴУЗІѴѴУС (ѵѵНаІ; уои зее із ѵѵЬаІ 
уои ёеі — «что получишь, вид¬ 
но сразу»). ѴѴУЗІѴѴУО-редакто- 
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ЭХО ПЛАНЕТЫ 


^ І’шпсі^РЦОМ НИ 1»ЬріІ/іп<1ех Ыв>4 Оіеатжеаѵоі 


окошки (5, 


наша страница, сверху —■ 
соответствующий ей код; 
внизу окна есть строка ста¬ 
туса, а в ней приблизитель¬ 
но по центру — размер ра¬ 
бочей области (рис. 1, п. 3). 
Здесь можно указать раз¬ 
мер окна, который будет со¬ 
ответствовать просматрива¬ 
емой части окна браузера. 

Я буду делать сайт под раз¬ 
решение 800 х 600 , а пото¬ 
му выберу «760 х 420 (800 х 
600 , МахітііесІ)»; 
справа от кнопок выбора 
режима есть поле ііііе. Впи¬ 
шите туда название стран- 
цы. В коде можно сразу за¬ 
метить, как изменился тег 
ііііе ; 

в панельке элементов выбе¬ 
рите закладку Ргатез. Сра¬ 
зу там стоит Сот топ, про- 
стошелкните на это слово, 
и из него выпадет менюшка; 
на панельке щелкните пред¬ 
последнюю кнопку — там, 
где нарисован один фрейм 
вверху и два под ним (I п$егі 
Тор апб /Ѵез*ес/ Іе# Ргате). 

В поле страницы должны по¬ 
явиться серые границы 


|<РПАМЕЗЕТго»5= 


|гатеЬогЬег="НО" ЬогсІег-'О" 1гатезрасіпд="0" с 0 Із="*“> 
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<РРАМЕ пате="ІорРгагпе" 5СгоІІіпд="ЫО" поіевіге 5гс='ЧорРгате.Ріігп" (гатеЬогРег 


в ЗІюѵѵ іп іаипсПег добавьте 
все, что можно. Ок. В меню 
Ѵіеѵѵ ѴізиаІ Аісіз отметьте 
Ргате ЬогОегз. Вроде все. 
Можно работать. Если какие- 
то панельки мешают, их мож¬ 
но закрыть. Вызываются они 
кнопочками выбора панелек. 
Если нужно сразу все панель¬ 
ки спрятать (а потом их пока¬ 
зать), пользуйтесь Р4. 




Иям» #кчі« 


Задаем Ропі, Зіге (= 6), жир¬ 
ность, выравнивание впра¬ 
во. Подтягиваем нижнюю 
границу фрейма так, чтобы 
зря не гуляло лишнее место; 

* переходим в нижний фрейм. 
Пишем «Напишите веб-мас¬ 
теру...» Выделяем мышкой, 
задаем Ропі, Зіге(~ 3), цент¬ 
рируем, Выделяем слова 
«веб-мастеру». 8 панельке 
элементов выбираем кате¬ 
горию СотгпЬо. щелкаем на 
кнопку с письмом (іпзѳгі 
ЕтаіІ Шк). В окошке вписы¬ 
ваем свой е-та/7. Ок. Нако 
нец, подправляем размер 
фрейма; 

► Р12! Любуемся в браузере 
на го, что получилось на те¬ 
кущий момент. Прикидыва¬ 
ем затраченные усилия. 
Вспоминаем, как оно было 
с не-ѴѴУ$ІѴѴУО-редактором 
в прошлой статье. Начинаем 
радоваться 


аз. Итого у нас сохранено 
5 файлов; 

если кликать во внутреннос¬ 
ти фреймов, мы будем попа¬ 
дать во вставленные в них 
документы, а чтобы добрать¬ 
ся до самого фрейма, нужно 
кликать с нажатой клави¬ 
шей АН. Выделите верхний 
фрейм. Посмотрите на па¬ 
нельку свойств (рис, 1, п. 6). 
Его имя ІорРгате. Зге долж¬ 
но соответствовать имени 
файла (в данном^уіучае -5м 
ІорТгатеМт^ ВІіетавые, 
ВогОегз = А/о. Проверьте, % ' 

чтобы было «оптичено» N 0 
Резіге и ЗсгоІІ = N 0 . То же 
проделайте для оставшихся 
фреймов, только для таіп- 
Ргате сделайте ЗсгоІІ « Аиіо 
(значит, полосы прокрутки 
будут появляться только 
в случае, если содержимое 
не помещается во фрейм); 
теперь заполним верхний 
фрейм. Кликаем в него. 
Выбираем Мосіііу Ра$е 
Ргорегііез. Если очень хочет¬ 
ся, меняем ііііе (во фреймах 
тайтла все равно не видно). 
Выбираем цвет подложки 
и цвета шрифта и гиперссы¬ 
лок. Везде, где видим таг- 
0п, ставим О. Это чтобы до¬ 
кумент совладал с гран и ца- 

водится. Иначе между краем 
документа и границей окна 
будет отступ в 5 пикселов. 
Ок; 

во фрейме работаем, как 
в Ворде. Там я написал «а 
звание своего сайта 
Ргітег® ВООМ. ШЛ В панель¬ 
ке свойств уже находятся 
свойства нашего текста. 


Пишем сайт 
на фреймах 

Итак, вперед! Постараемся 
сделать вот такой примерчик: 
сверху — заголовок страницы 
с названием сайта; сниз^Щ|Щ 
всякие копирайты; слева — ■ 

менюшка. Эта область будет 
всегда на экране. А справа 
будет перегружаемая область, 
основное содержимое. 

Цвет фона будет ораЙжевый 
или желтоватый, цвет текста — 
темно синий. 

Итак, пОлорядКу: 

• сразу под строкой меню 
есть панелі#йнструментов, 
которая начинается с трех 
кнопок (рис, 1, п. 2). Это ре¬ 
жимы работы: показать код,^ 
показать код и страницу, по¬ 
казать страницу. Выбираем 
среднюю. Экран как бы де¬ 
лится на две части. Снизу 


с добавим нижний фрейм. 
Щелкните на Іпзегі Воііот 
Ргате — там, где вверху би¬ 
рюзовый фрейм побольше, 
а внизу — белый поменьше; 

бйШРйеч . . . 

♦ кликните в верхний фрейм, 
выберите Рііе ( Заѵе Ргате 
Да, сохраните его с именем 
Тдрігате, затем так же со¬ 
храните нижний, левый 

и правый фреймы с имена¬ 
ми ЬоііотТгате, Іеііігате 
и таіпі; 

• кликните в разделяющую 
фреймы границу. Это наш 
главный файл — ШехМт. 
Еще раз сохраните, но уже 
через Рііе ( Заѵе Ргатезеі 


У меня вышло так (рис. 2). 

У вас должно получиться еще 
круче. 

Результат моих потуг пред¬ 
ставлен на ргітег,Ьоот,П ! . 
Если возникнут вопросы на те¬ 
му «почему что-то не работа¬ 
ет», сверьтесь с моим кодом- 
Основные приемы работы 
по созданию страниц (и сай¬ 
тов Щ за эти три номера мы 
показали. 

Пользуйтесь! Дерзайте! Тво¬ 
рите! 

И помните: 

НИЧЕГО НЕ БОЯТЬСЯ! 


мі'п«оаоіТ Іпіщгіві Г 






Константин Тихоновский, 
программист компании 
«Деснтп -Систмз» 


Мосёу Тек! Соттаясіг 5йе Щіпгіоѵ» Не^і 
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СШВНИЧКА 


Картонный вернисаж 


““ нтересно, существуют 
ли такие вещи, которые 
могут заставить рядо¬ 
вого школьника или 
студента сидеть по не¬ 
сколько часов на од¬ 
ном месте (без обещания ему 
за это энного количества де¬ 
нег на карманные расходы). 

В общем-то, наверное, спосо¬ 
бов много: его можно привя¬ 
зать, приклеить клеем «Супер¬ 
цемент»... Но можно сделать 
гораздо проще — научить 
школьника играть в «Меджик». 
Это настольная стратегичес¬ 
кая игра, за последнее время 
приобретшая достаточную по¬ 
пулярность. С одной стороны, 
это уникальная возможность 
не покрыться плесенью, так 
как «Меджик» — хорошая за¬ 
рядка для мозгов; с другой 
стороны, это хороший способ 
обзавестись большим кругом 
единомышленников в клубах 
по настольным интеллектуаль¬ 
ным стратегическим играм. 
Итак, уважаемые читатели, 
приглашаю вас на экскурсию 
в клуб. Добро пожаловать... 
Знакомьтесь: это менеджер 
клуба, который сможет на¬ 
учить вас играть во все пред¬ 
ставленные игры, а именно: 

• Мабіс: *Не ѲаИіегіпё — для 
тех, кто уважает фэнтези- 
монстров, на короткой ноге 
с толкиенистами и знает, кто 
такие эльфы, гоблины и ор¬ 


ки. Имеет представление 
о том, как собрать их всех 
в единую армию и бросить 
в бой. Как показывает прак¬ 
тика, для этого не обяза¬ 
тельно 5 лет отслужить в ар¬ 
мии — можно просто чаще 
играть, не забывая спраши¬ 
вать совета у профессиона¬ 
лов, а таких уже немало — 
за два года многие стали 
просто «гуру»; 

• Рокешоп — скорее всего, 
для тех, кто любит домаш¬ 
них животных, но не имеет 
возможности держать их 
у себя дома. Покемоны по 
национальности японцы, по 
идейному соображению —- 
бойцы, ну а разнообразием 
видов напоминают китай¬ 
цев. Покемонов можно хра¬ 
нить в пластиковых короб¬ 
ках и коллекционировать. 
Наггу РоНег — это новая 
и очень интересная игра. 

Все уже знают, кто такой 
этот парень. Игра очень за¬ 
хватывающая, тем более 
что правилам можно на¬ 
учиться либо прочитав кни¬ 
гу, либо сходив в кинотеатр. 

Но вернемся к нашему ме¬ 
неджеру — именно он посове¬ 
тует, с чего стоило бы начать. 

Далее вы попадаете в забот¬ 
ливые руки членов клуба. У них 
есть огромные альбомы с кар¬ 
точками, и они сразу предло- 
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апреля 


состоится 
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II Национальный Чемпионат Украины 


Национальный чемпионат - это уникальная 
возможность понаблюдать за игрой профессионалов, а 
также научиться играть самостоятельно, выиграть призы 
и открыть для себя неповторимый мир 

Мадіс: ТНе ОаЙіегіпд! 

Стань свидетелем рождения звезд Украинской Лиги 

Вся информация на сайте: ѵѵѵѵѵѵ.загдопа.сот.иа 

° Р Компания 4^) Информационные ЕТЦИР 

“Саргона”: спонсоры: ШШИЯКГ 
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жат что-нибудь поменять. Кста¬ 
ти, членство в клубе не требу¬ 
ет уплаты каких-то взносов 
или платы за вход, единствен¬ 
ное требование вести себя 
прилично и не мешать другим 
вершить историю. Клубная до¬ 
ска объявлений позволит уз¬ 
нать обо всем, что произошло, 
происходит или будет происхо¬ 
дить в мире Меджик. 

Эти игры — настольные ви¬ 
ды спорта (сидишь за столом 
и занимаешься спортом — поч¬ 
ти как бег на месте, только го¬ 
раздо интеллектуальнее). 

Как любой вид спорта, Мед¬ 
жик предусматривает элемент 
соревнования. Дистанция до¬ 
статочно большая, самое глав¬ 
ное — не оступиться, потому 
что у каждого профессиональ¬ 
ного игрока есть свой рейтинг, 
который можно сравнить с за¬ 
четной книжкой — любая ла¬ 
жа выглядит удручающе. Тур¬ 
ниров по Меджик очень много: 
для начинающих, для «продол¬ 
жающих» и для профессиона¬ 
лов. Самый престижный тур¬ 
нир, участие в котором нужно 
еще заработать,— это Нацио¬ 
нальный чемпионат Украины. 
Для того чтобы попасть на На¬ 
ционал, нужно либо целый год 
играть и заработать себе 
классный рейтинг, либо выиг¬ 
рать прошлый Национальный 
чемпионат, либо (последний, 
но не самый худший вариант) 
выиграть региональный чем¬ 
пионат. То есть вы понимаете, 
что Меджик — это не игра для 
избранных киевлян, клубы 
есть во всех крупных городах 
Украины. Более подробную ин¬ 
формацию о местах располо¬ 
жения клубов можно получить 
на сайте шшѵѵ.загёопа.сот.иа. 
Выиграли — добро пожало¬ 
вать к нам! 

Как не каждый может по¬ 
участвовать в национале — 
так и не всякий судья может 
судить чемпионат такого 
уровня! Первый украинский 
чемпионат судил Кирилл 
Грильон, который имеет чет¬ 


вертый уровень судейства (то 
есть просто гигант меджиков- 
ской мысли). В турнире прини¬ 
мали участие ребята из Одес¬ 
сы, Львова, Симферополя, Се¬ 
вастополя, Донецка, Днепро¬ 
петровска. Кстати, особо ода¬ 
ренные могли попытать свои 
силы и попробовали сдать эк¬ 
замен на судейство — получи¬ 
лось не у всех, но, в общем- 
то, это нелегкая работа... 

Для тех ребят, которые не 
прошли по требованиям в ря¬ 
ды участников Национального 
чемпионата, устраивались 
турниры попроще, где игроки 
могли попробовать свои силы 
и выиграть призы. Да, кстати 
о призах! Лично для меня это 
самая интересная тема, так 
как Меджик — это еще и хо¬ 
роший способ получить денеж¬ 
ные (и не только денежные) 
призы. Фонд прошлого чемпи¬ 
оната позволил бы мне меся¬ 
ца три не работать, а лежать 
на диване, как озеро, и отра¬ 
жать облака. За первое место 
киевлянин Артем Казачук по¬ 
лучил телевизор и 500 у. е. Не 
могу сказать, что эти призы 
достались ему легко — к кон¬ 
цу второго дня турнира, при¬ 
близительно около 11 часов 
вечера, проходил финальный 
бой, вокруг ребят собрались 
игроки и молча наблюдали за 
ходом игры. Артем оказался 
сильнейшим. После победы 
на национальном чемпионате 
ребята, вошедшие в топ 8, 
были приглашены на чемпио¬ 
нат Европы. А те, что вошли 
в топ 4, получили возмож¬ 
ность поехать на чемпионат 
мира в Торонто. 

Так что при более подроб¬ 
ном рассмотрении Меджик —- 
это средство проведения свое¬ 
го свободного времени, некис¬ 
лый способ заработать класс¬ 
ные призы, покататься по 
стране, а то и по миру. 

Пора и вам приобщаться — 
с нами не соскучитесь!!! 

Ирина Ткаченко 







СШВНИЧКА 



С о времен первого 
Оиаке умами настоя¬ 
щих игроманов завла¬ 
дела мысль о том, что 
возможности игры поз¬ 
воляют не только ба¬ 
нальные бег и ходьбу, но еще 
и полет. Для этого, правда, 
приходится прибегать к не- 

стрелять 


смертия (чем грешат начина¬ 
ющие джамперы и трикеры) 
в одном непрерывном ролике, 
длящемся несколько минут. 

В прошлом году был создан 
МОО (модификация) для Риаке 3 
под названием ОеТга& (Шр:// 
мѵѵѵѵ.ріапеіриаке. сот/сіеіга^), 
позволяющий не только де¬ 
лать разные трюки, но и опре¬ 
делять сильнейшего в этом 
деле. Ре^гаё записывает де¬ 
мо-ролики прохождений карт, 
предназначенных для трени¬ 
ровки отдельных прыжков 
или их комбинаций, а также 
для тренировки меткости 
стрельбы, определяя при 
этом время прохождения кар 
ты с точностью до тысячных 
долей секунды, а скорость пе¬ 
редвижения — с точностью 
до километра в час, В ОеІга& 
проявились таланты таких 
трикджамперов, как Маіі@$$ 
из Аргентины, ііпі из Москвы, 
КиІІ из Норвегии, ІтрагііаІ из 
Канады и многих других. 

А трикджампинг снова на¬ 
бирает обороты. Среди трике- 
ров появились и трикджамп- 
мапхакеры, которые не толь¬ 
ко проходят все те же трюко¬ 
вые карты, но еще и делают 
на них «запрещенные? при¬ 
емы, придумывают разные 
хитрые ходы. Я сам прихо¬ 
жусь именно на эту катего¬ 
рию, Последнее мое достиже¬ 
ние — хак карты томского 
дизайнера Гісзаіог из трик 
клана л л , недавно созданно¬ 
го в СНГ 


любители и профессионалы) 
не умер, а только-только на¬ 
чинает развиваться. В этой 
игре необычайно доступными 
стали многие из этих прыж¬ 
ков, а также добавились но¬ 
вые виды трюковых приемов. 
Причиной появления новых 
видов передвижения стало 
введение таких видов ору¬ 
жия, как Ріазтаёип и ВЕС. 

С помощью сплэша (вспышек) 
плазмы можно подниматься 
по отвесной стене, подойдя 
к ней в упор, подпрыгнув, вы¬ 
стрелив и придерживая кноп¬ 
ку выстрела — этот прием на¬ 
зывается р1азтасИтЫп&. 
Сделав одиночный выстрел 
плазмой себе под ноги можно 
прыгнуть так же далеко, как 
при стрейф- или секлджампе, 
но еще и чуть выше. Стрель¬ 
нув же из ВРѲ, можно вообще 
взлететь как птица. 

Сначала опытным путем, по¬ 
том и теоретически фанатам 
трикджампинга удалось дока¬ 
зать, что самый дальний круго¬ 
вой прыжок получается при 
повороте мыши на угол 12°, 
если при этом Трз ( Тгате рег 
зесопсі — частота кадров в се¬ 
кунду) равна 200,166,142, 
125,111,100, 90, 83, 76, 71, 
66 и еще нескольким опреде¬ 
ленным значениям. Продвину¬ 
тые игроки настраивают систе¬ 
му на Грз, равную 142,— на это 
способен средний игровой ПК. 


штатным методам 
себе под ноги ракетами или 
становиться на гранаты. Во 
втором риаке эта идея была 
доведена до своего пика. Как 
говорят настоящие прыгуны 
и трюкачи: «Если ты не знаешь 
шести способов запрыгнуть 
к Ме&аИеаКИ на первой кар¬ 
те — ты не видел Квейка». 

Именно во времена (}иаке 2 
началась мания прыжков. 
Прыгать стали и с раскруткой 
(так называемый сігсіеіитр — 
когда при прыжке игрок не¬ 
много поворачивает мышку), 
и боком (зігаіеіитр, когда пе¬ 
ред прыжком нажимается 
зігаіе — шаг влево или впра¬ 
во), и госкеЦитр (во время 
пряжка делается выстрел из 
госкеі: ІаипсНег), и &гепайе - 
Іитр (отстреливается грана¬ 
та, после чего на нее наступа¬ 
ют и подпрыгивают). Все эти 
варианты дают возможность 
прыгнуть в 2-10 раз дальше, 
чем при обычном прыжке. 
Комбинируя прыжки, можно 
делать такие варианты, как 
сігсІе-$Ігаіе-$гепа(]е-госк~ 
еЦитр. Этот монстрообраз¬ 
ный прыжок отбирает кучу 
здоровья, но при этом отно¬ 
сит вверх и вперед на небы¬ 
валое расстояние. 

С приходом Оиаке 3 обна 
ружилось, что трикджампинг 
(Ігіскіитріпд — трюковые 
прыжки, так это называют 




Появилась масса поклонни¬ 
ков нового вида спорта, 
а трикджампингу теперь по¬ 
священо множество страниц 
в интернете. К примеру, сайт 
рітріитріп&сот собирает 
массу поклонников, многие 
из которых — признанные ли¬ 
деры трюкового риаке. Боль¬ 
шинство из них европейцы: 
французы, жители Великобри¬ 
тании, Швеции, Дании, России. 
Есть и представители Аргенти¬ 
ны, Китая, США. 

Неподготовленному иг року 
в риаке не стоит смотреть 
демо ролики с участием 
МісЬаеІ Паііеу — известней¬ 
шего в мире трюкача. То, что 
он сделал для победы в тур¬ 
нире по трикджампингу на 
карте РЗРМ17, не поддается 
описанию. Всевозможные 
виды прыжков с использова¬ 
нием рокетланчера, падов- 
трамплинов, риасі Оата&е; 
комбинация прыжков на 
дальность, на высоту с ис¬ 
пользованием телепортов 
и г. д., и т. п. И все это — без 
каких-либо читов типа бес¬ 


Р. 8.: отдельное спасибо 
минскому клану Соісііг* за 
предоставленные скриншоты. 




































СШВНИЧКА 



Шр://ѵѵтѵ.іпІегпеіиа.пеі 

Как долго все «интернетчи¬ 
ки» — хакеры, юзеры, геймеры, 
чатлане, серферы и все осталь¬ 
ные — жили в ожидании чего-то 
большого и светлого. И вот... 
дождались. Наверное, смеш¬ 
ным будет представление собы¬ 
тия, нашумевшего в 2001 году 
в Украине. Но все-таки давайте 
познакомимся поближе — 
«Первый украинский фести¬ 
валь Интернет». 

Наш собеседник — Олег Жо¬ 
лобов, председатель оргкоми¬ 
тета Фестиваля: 

— Наша цель — это популя¬ 
ризация интернета в Украине. 
Оценка уже существующих 
проектов, подведение итогов 
с целью качественного улуч¬ 
шения и развития сайтов, про¬ 
ектов и новых технологий, свя¬ 
занных с интернетом. Уже сей¬ 
час интернет для многих явля¬ 
ется не только развлечением 
или источником знаний, но и 
бизнесом. Обратите внима¬ 
ние, каков рост конкуренции 
в сфере провайдеров интер¬ 
нет и ІР-телефонии. Как опера- 
торы мобильной связи в рек¬ 
ламных кампаниях продвига¬ 
ют свои порталы и услугу ѴѴАР. 



С какой скоростью входит на 
украинский рынок новая услу¬ 
га электронных платежей. 

А ведь конкуренция — это ос¬ 
новной признак востребован¬ 
ности. 

Идея проведения Фестиваля 
появилась не просто так. Орга¬ 
низатором Фестиваля являет¬ 
ся компания «Вез* СагсІ Зегѵі- 
се», генеральным директором 
которой я являюсь. Компания 
специализируется на продаже 
предоплаченных услуг — кар¬ 
точек доступа в интернет, ІР- 
телефонии и мобильной связи. 
А сейчас уже и карточек элек¬ 
тронных платежей (например, 
компании «РауСазй»). 

За последние полтора года 
рост продаж карточек интер¬ 
нет-доступа настолько увели¬ 
чился, что факт огромного 
спроса уже просто не подвер¬ 
гается сомнению. 

Если раньше основная ауди¬ 
тория пользователей Интернет 
ограничивалась возрастом от 
16 до 22 лет, то сейчас — 
от 12 до 55 лет. 

Побывав на Церемонии На¬ 
граждения лауреатов и облада¬ 
телей Гран-при Фестиваля, хо¬ 
чется отметить, что от яркого 
шоу удовольствие получали не 
только «старожилы интернета» 
и счастливые победители , 
а и большинство тех, кто толь¬ 
ко завтра сядет за компьютер 
и, быть может, только послеза¬ 
втра станет этим самым Поль¬ 
зователем. 

— Да, действительно, все 
акции Фестиваля мы выстра¬ 
иваем таким образом, чтобы 
они были интересны н.е толь- 
: ко тем, кто без инета себя 
уже не представляет. Так как 
одной из задач «Первого ук¬ 
раинского фестиваля Интер¬ 
нет» является популяризация 
интернета, мы стараемся 


максимально расширить це¬ 
левую аудиторию за счет 
шоу-программ, различных 
конкурсов и т. п. Пытаемся 
найти и наиболее ярко проде¬ 
монстрировать возможности 
интернета в сферах, ранее 
абсолютно чуждых «Всемир¬ 
ной паутине». 

Например, рождением гим¬ 
на «ИнтернетІІА» мы обязаны 
как интернетчикам, так и лю¬ 
дям, пока еще не относящимся 
к таковым. Изначально был 
объявлен конкурс на лучший 
текст гимна. Из более чем сот¬ 
ни присланных текстов, жюри 
отобрало пять. На официаль¬ 
ном сайте Фестиваля 
(Шр://ѵтѵѵ.іпіегпеіиа.пеі) 
в течение недели проходило 
«народное» голосование среди 
пользователей.В конечном 
итоге, был выбран текст, под 
который была написана музы¬ 
ка, сделана аранжировка. 

Во время записи Гимна, на сту¬ 
дии РОВ (спасибо Роману Каль- 
муку) исполнители («Игрушки», 
Росава, «Мае! Неасіз», «5’бей 
пепел’З») «подчистили» текст 
до неузнаваемости. В конеч¬ 
ном итоге во время церемо¬ 
нии награждения, где состоя¬ 
лась презентация Гимна, Вы 
услышали продукт, имя которо¬ 
му « ИнтернетІІА 

После Церемонии награжде¬ 
ния в воздухе и во многих СМИ 
витала фраза, что, мол, Фести¬ 
валь закончился. 

— На самом деле Фести¬ 
валь продолжается. В нынеш- 
| нем году прошли такие акции 
как « докликайся до сердца»■— 
14 февраля и 23 марта акция 
«Забей!», посвященная такому 
виду спорта и интеллектуаль¬ 
ному отдыху, как бильярд. 

В апреле в рамках "Первого 
украинского фестиваля Интер¬ 
нет» стартует серия акций: 

«Музыка и Интернет» (презен¬ 


тация сайта группы «Таіііа 
Кит»), празднование четырех¬ 
летия компании «Торріпб»- 
Стартуют акции по городам 
Украины. Планируется прове¬ 
дение «Дней открытых дверей 
в Интернет». Подведением ито¬ 
гов 2002 года станет конкурс¬ 
ная программа сайтов и интер¬ 
нет-проектов, а также церемо¬ 
ния награждения лауреатов 
и Гран-при Фестиваля, которая 
состоится 21 декабря. С усло¬ 
виями проведения акций, кон¬ 
курсов, а также разыгрывае¬ 
мыми призами более подроб¬ 
но можно ознакомиться на 
официальном сайте Фестива¬ 
ля — !)Пр://№т.іпіетеіиа.пеі. 

В завершение хоіелось бы 
поблагодарить наш% партне¬ 
ров: 

• официального проё&йдера 
Фестиваля — 
компанию «УкрНет»; 

• Ьнтернет-партнера — 
компанию «Торріп^»; ^ 

• официальное пиво 
«Оболонь»; 

• чат «Вігагге»; 

• компанию «Александров& 
Опольский»; 

• издательский дом «К0МИЗ- 
ДАТ»: журнал «Шпиль!» 

и газету «СотриІегѴѴогІсі/ 
Украина»; 

• журналы «Мой компьютер», 
«ИнтернетІІА», «ѴѴИаГз оп >, 
газету «Украина молодая»; 

• «Новый канал», 
программу «К.1.8.3»; 

• радиостанции «ХитРМ» 
и «Европа+». 

Отдельное СПАСИБО нашим 
друзьям и всем вам, так как Фе¬ 
стиваль, на самом деле, мы де¬ 
лаем для вас и вместе с вами. 

На этой оптимистичной ноте 
хотелось бы поставить точку, 
но логичней будет заменить её 
на другой знак препинания ... 

Далі буде! 








шпильки 


Японское название: СЬозГ: іп СМе ЗЬеІІ 
Английское название: СИозС іп СНе ЗМеІІ 
Формат: полнометражный фильм С1 905] 

Жанр: философский киберпанк с элементами полицейского боевика 
Создатели: мангака — Сиро Масамунэ; 

автор сценария — Ито Кадзунори; 
режиссер — Осип Мамору; 
композитор — Кавай Кэндзи; 
меха-дизайнер — Кавамори Седзи; 
студия — «РпобисЦоп І.С.» 


МАМОНи 05НИ'5 АМІМАТСВ 

ШІЭТАЯША 



Это нашло Голос... 

Теперь этому нужно Тело 


О дна из лучших работ 
в стиле аниме, если не 
самая лучшая. В основу 
фильма легла манга 
Мазатипе ЗНігоѵѵ — 
загадочного автора, 
пишущего в стиле киберпанка. 
Однако создатели фильма ог¬ 
раничились экранизацией 
лишь одной сюжетной линии — 
борьбы майора Кусанаги и ее 
коллег по Секции № 9 с хаке¬ 
ром по прозвищу Рирреітаз- 
іег (Кукловод). Фильм от этого 
нисколько не пострадал, а по 
сравнению с манга даже выиг¬ 
рал, став менее запутанным. 
Сюжетная линия осталась не¬ 
тронутой, вплоть до диалогов 
персонажей; а совершенно не 
имеющие отношения к делу со¬ 
бытия, вроде восстаний робо¬ 
тов и проведения антитеррори- 
стических операций, отбрасы¬ 
вающие читателя от долго¬ 
жданной развязки на двад¬ 
цать-тридцать страниц каждое, 
остались «за бортом». Как гово¬ 
рят киношники — убрали воду. 

Сюжет 

2029 год, компьютерные се¬ 
ти правят бал. Мир стал насто¬ 
ящей киберпанк-антиутопией 
с безграничными возможнос¬ 
тями. Медицина и наука поз¬ 
воляют создавать не только 
киборгов с телами-компьюте¬ 
рами, но и людей-зомби, чье 
сознание полностью контроли¬ 
руется другими «полуразумны¬ 
ми» (с сознанием маленького 
ребенка) механическими агре¬ 
гатами, а также разумные бес¬ 


телесные компьютерные про¬ 
грамм ы-вир$&ы, использующи¬ 
еся спецслужбами для проник¬ 
новения в чужие секреты. 

Одна из таких разумных 
программ — « Проект 2501» — 
вдруг осознала свою сущ¬ 
ность, став тем самым первой 
за всю историю цифровой 
индустрии подлинно разумной 
компьютерной программой. 
Новым именем программы 
стало « Кукловод » — оно объяс¬ 
няло ее способность управ¬ 
лять в своих целях множест¬ 
вом зомби, как марионетками. 
Разбираться во всем этом по¬ 
ручено группе агентов 
из 9-го о%ела спецслужб. 

Киборг «Майор» (Мотоко Ку¬ 
санаги, раннее бывшая чело¬ 
веком) — главная героиня 
фильма — выполняет по рас¬ 
поряжению начальства раз¬ 
личные операции,связанные 
с поимкой или устранением 
неугодных лиц. Встреча с Кук¬ 
ловодом резко меняет ее 
взгляды на жизнь. Ведь она — 
киборг, и теперь перед ней 
стоит вопрос: «Что разумнее — 
сознание человека в теле ма¬ 
шины или компьютерная про¬ 
грамма в человеческом теле? 
И вообще что такое «разум»?» 

Фильм вникает в вопросы 
о формах и видах жизни, рас¬ 
сматривает ее неравенства 
с разных точек зрения (искус¬ 
ственного и живого человека). 
Он воистину сложен и неодно¬ 
значен. Интересно, как бы вы 
себя почувствовали, если бы 
узнали, что вы — набор ноли- 
ШшШ?' | 1 I 



ков и единичек в одной боль¬ 
шой микросхеме и по ходу де¬ 
ла являетесь результатом чье¬ 
го-то эксперимента? Я бы за¬ 
вис в нулевом цикле, а кибор¬ 
ги смиряются с этим и продол¬ 
жают существовать дальше. 

Тем не менее, ознакомле¬ 
ние с первоисточником (само 
собой разумеется, уже давно 
переведенным на английский 
язык), все-таки рекомендуется. 

Недостатки манги СГюзІ іп 
ІНе ЗИеІІ: отмеченная выше за- 
тянутость и путаница в разви¬ 
тии сюжета. А также присущее 
автору специфическое чувство 
юмора, объяснимое, по всей 
видимости, желанием сохра¬ 
нить собственное психическое 
здоровье при описании анти¬ 
утопии мира будущего. Однако 
все это с лихвой компенсиру¬ 
ется серьезностью подхода 
к проблеме человеческого со¬ 
знания и проблемам взаимо¬ 
отношений живого и искусст¬ 
венного. Плюс ко всему, оби¬ 
лие кровопролития, которое 
«мы все так любим»,— что не¬ 
характерно даже для традици¬ 
онной «взрослой» манги. 

Увы, менее чем за два часа 
показать все это в полном 
объеме нельзя, и сильно уре¬ 
занные философские беседы 
и перестрелки были приправ¬ 
лены потрясающей графикой, 



великолепной музыкой и зву¬ 
ковыми эффектами. Собачки 
и киборги с электронными 
мозгами на вакуумных лампах 
и миниатюрных процессорах 
заменены мусором, плаваю¬ 
щим в грязной воде в лучших 
традициях «Сталкера». Все 
мрачно, как и должно быть. 

Дополнительная 

информация 

В 1997 году фильм получил 
два главных приза Междуна¬ 
родного фестиваля анимации 
(ѴѴогІсі Апітаііоп СеІеЬгаІіоп, 
проходит в США) — за лучший 
полнометражный фильм и за 
лучшую режиссуру полномет¬ 
ражного фильма. 

Резюме 

6ІТ5 является одним из са¬ 
мых известных современных 
аниме-фильмов, наряду с Акіга 
режиссера Катсухиро Отомо 
и Мопопоке Ніте Хайо Мияд- 
заке. Культовая классика 
японского киберпанка, один 
из самых известных за преде¬ 
лами Японии аниме-фильмов. 
Совершенная графика, отлич¬ 
ная музыка. Смотреть (очень 
желательно — в хорошем ка¬ 
честве записи) рекомендуется 
всем, кто понимает в компью¬ 
терных технологиях. 

Зоѵа 
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□ Весь в ожидании Термина- 
тора 3 

□ Приключения,электроника 

□ Зона 

□ Жизнь Марии-Селесты 


ЛюбОВЬ К ЖИВОТНЫМ:: ЩІк 

□ да, особенно под майоне¬ 
зом 

□ член Общества защиты 
животных 

С| браконьер по матушкиной 
линии 


и малый 
и средний 
□ хобот — 


шо не балуйся 


Естй ли жалобы на: 

□ ветрянку 

и недержание 

□ сотрясение мозга 

□ свинку 

и призыв в армию 
и жизнь 


Отношение к наркотикам: 
и не употребляет Ц 
□ шоо ваще спрашивает, 
пацаныьіы... 


Профессия: 

и тренер по боксу 

□ специалист по промышлен 
ному альпинизму 
мастер по дымовентиляци¬ 
онным каналам 

□ токси дерм ист 

и дизайнер мягкой игрушки 


□ веселый раздолбай 
и галимый зануда 
и скучный заучка 
и свой парень 
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ШПИЛЬКИ 


и ѴѴС 
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и Брюнет 
и Шатен 

□ Блондин 
и Рыжий 
и Лысый 

Наличие зубов: 

□ да * і 

□ нет 

Глаза: ѵ Шл 

и зеленые 

□ голубые 
и карие 

и повылазили С 
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роны 
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Ѵах-рори!і 


Н аша редакция тут поду¬ 
мала и решила создать 
образ журнала «Шпиль!». 
Что из этой затеи полу¬ 
чится, зависит исключи¬ 
тельно от вас и от коли¬ 
чества присланных (и жела¬ 
тельно заполненных) анкет. 
Будем создавать Франкен... 
точнее — ШПИЛЬ! 
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Саргона 
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Рулазный вираж 


Дли подписмьш СУПЕР-АГЕНТОВ журиоло «Шпмль» 
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Ъ интернет-карточки 


Условия ашщті 

Ф Подписываете на ШПИЛЬ! друзей, учителей, родственников и просто прохожих © 
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Журнал «Шпиль!» 

начинает суперскую акцию «Долгострой» для всех любителей в общем 
и любителей компьютерных игр — в частности. 


Картинки, которую вы видите перед собой, больше не существует. 
Какие-то вандалы разрезали ее на 48 частей. 

Теперь в каждом номере журнала, кроме обезбашенных статей, 
вы будете находить по несколько вышеупомянутых кусочков — 
и так 11 номеров, пока картинка не приобретет первоначальный вид. 

Как только товар будет у вас на руках, присылайте его немедленно нам, по адресу: 

Украина, 02160, г. Киев-160 
просп. Воссоединения, 15, 

7-й этаж, к. 708, «Шпиль!». 


Вас ждут сногсшибательные призы! 


Если вы не знаете, где купить недостающие номера — позвоните в редакцию 
Мы подскажем, где это сделать. Тел.: 044-550-6223 
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